Retirado do site www.microhobby.org. 


Precisa converter arquivos bitmap's para PDF? 
Consulte-me: ericsonbenjamimOyahoo.com.br. 






DEMANAL 
135 


Ptas. 









[E] + 4, lo 5 a à 
do o No . 
o) yº r + Ei] 
o : - MAINU = : 
á , a” 
o 
Y f » 


ANO IV - NUM. 110 





REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES SINCLAIR Y COMPATIBLE 


ia do — 


ENSOFIMWAREIESPAN 0. 


RI UNFA ap] EUROPA] E 


A 
da 
Re 
” 








| 






HOBBY PRESS 


STORM 


Un emocionante y adicto juego 
de Arcade y aventuras. Uno o 
dos jugadores (STORM Y 


"* AGRAVAIN) deben aguzar su” 


ingentio contra las trampas 
tendidas por UNA CUM y 
Batallar contra sus diabólicos 
esbirros. 


VIDEO OLIMPICS 


La experiencia definitiva de 
la cancha. pista y pisgina olim- 
picas a tu alcance. con 4 capa- 
cidades a fondo y 6 extenuan- 
tes acontecimientos para elegir: 
100 m..lisos, 100 m. vallas. 
salto de longitud. martillo. pa 
lina y natacion. 
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SKY RANGER 


Tu misión consiste en recorrer 
lasciudad en busca de los vigi- 
lantes rebeldes. Te será dificil 
erfcontrarlos a causa de Ig6 . 
densa niebla, pero para ello 
cuentas con tu habilidad y las' 
excelentes caracteristicas de 
tu helicóptero. 


Compite e 
juego dé Sim 
bol contra ela 
contra otro jugam 


180 M.A.D. 


Habilidad. byen e y una 
gran puríteria. podran hacer de 
ti. un gran experto en el IMm- 
zamiento de Dardos. ;jNo Es 
facil controlar tus nervios!. 
cLograrás acertar el suficiente 
numero de triples, doble y 
diana para conseguir hacer el 
501º. Entrénate, pero eso .si. 
con jjidos copas de menos!!. 


Solo para usar cen Joystick 


UNIVERSA HERO o 


/GASP! Sólo te quedan siete 
segundos para salvar el pla- 
neta. ; Quê harás ahora BURT?. 

* El Heroe Universal ha salvado 

- Ya piel, pero necesita erftontrar 
Jos 'bits' para reparar el 'shutle, 
À cada minuto que pasa se 
pierden mas espelânzas para 
hacerle regresar a la Tierra. 


Licepcia exclusiva paça ES PANA DRO SOFT 
Fundadores, 3 - 28028-MADRID 
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ANO IV Canarias, Ceuta y 
N.º 110 Melilla: 

Del 6 al 12 130 ptas, Sobreta: 
de enero sa abrea para 
de 1987 Canarias: 10) ptas. 
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Seikosha amplia su gama 


L compara japonesa Seikosha acaba de presentar recientementen en el mercado, cuatro nuevos modelos de impresora de 
muy diferentes caracteristicas y aplicaciones 

9P-1000 «Para tu micro». Matriz de impacto (9-pins)/10 pulgadas (bidirecional optimizada). 100 caracteres/sg. en estândar y 24 
caracteres/sg.en alta calidad Gran variedad de tipos de caracteres. 9 caracteres en RAM programables por el usuario. Fijación 
de margenes. Tracciôn y fneción. introductor automático de papel de hoja a hoja. Compatible paralelo Centronics. Volcado de datos 
en hexadecimal. Precio 57.500 ptas. (IVA no incluido) 

MP-1300 «Para tu PC». Impresora matricial con más de 200 tipos de letra y opción de color. 300 carac [sq en standar! y 64 ca 
rac /sg en alta calidad. Maxima de carro 10 pulgadas Tracción y fricción, carga de papel posterior e inferior. Introductor automático 
de documentos hoja a hoja Dos interfaces. paralelo Centronics y R$-232. Bulter de 10 K. Gran variedad de caracteres y gráficos. 
Dos modelos de Impresión: IBM y EPSON. Mas de 256 caracteres programables. Fijaciôn de márgenes y volcado de datos en hexa- 
decimal. Precio. 119.900 ptas. (sin IVA) 

BP.5420 «Para lu ordenador». Impresora matricial con más de 150 tipos de letra Tipos de letra seleccionados por hardware y 
soltware 420 caracteres/sg en estândar y 104 caracteres/sg en alta calidad. Máximo de carro 15 pulgadas. Dos modos de impresión 
IBM y EPSON. Tracción y fricción. Volcado de datos en hexadecimal. Dos interfaces incluidos: R$-232 y Centronis. Bulter de 18 
K Precio. 339.900 ptas: (sim IVA) 

GP-50 «La mas pequena. Matriz por puntos, 40 caracteres/sgl5 pulgadas. Fricción. Compatible Sinclair Spectrum y 2X-81 


































Feria de 
Barcelona 


LA FERIA DE BARCELONA RECIBE 
“EL PREMIO ACTUALIDAD ELECTRÓNICA 1986 


a Feria de Barcelona, y por sus salones Sonimag, Expo- 
Bmstrónica e Informat, ha sido galardonada con el premio 
Actualidad Electrónica, como institución o entidad externa al 
sector que mejor ha contribuido al desarrollo de la electróni- 
ca espafiola durante el ano 1986. 

La concesión de! premio se hizo pública en Madrid con oca- 
sión de la Noche de Electrónica, que viene celebrándose anual- 
mente desde 1979, formando parte del jurado los seniores Mier 
Allende, presidente de Aniel; A. López, presidente de Amper; 
J. Navio, presidente de Censa; J. M. Aldecoa, presidente de 
Fagor: J. Tourne, presidente de Kontron; M. Jaquottot, presidente 
de Telettra: J. Soto, presidente de Hewlett Packard y J. Navas, 
redactor del periódico Expansión. 

Tal y como quedó reflejado en el acta del jurado, «el citado 
premio es, sin duda alguna, el total reconocimiento del sector 
de la electrónica espafola a la permanente labor de Feria de 
Barcelona en defensa de los intereses de su industria y su 
mercado». 
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UN ORDENADOR 
PARA LOS DEPORTISTAS 


A: la alta tecnologia pone al alcance de los entu- 
siastas del deporte una nueva manera de medir el es- 
fuerzo realizado. 

El «Sports Computer» es un aparato ultramoderno, diseriado 
para las personas que quieren ponerse en forma. Se trata de 
un aparato muy sencillo, que mide el ritmo de velocidad, pro- 
porciona un nuevo aliciente al deporte, y vigila la salud del usua- 
rio midiendo su pulso. Se han disefado varias versiones del 
«Sports Computer», para varios deportes específicos, tales como 
bicicleta fija, remo, jogging y esquí, y puede adaptarse a cual- 
quier tipo de actividad. 

Hay varios modelos de «Sports Computer» en el mercado, 

seyendo esencialmente las mismas características. El mode- 
o básico sólo tiene dos teclas, la de funcionamiento y otra que, 
en contacto con el pulgar, mide el pulso del usuario. Pero tam- 
bién puede disponer de escala de tensión del 1 al 10, cronóme- 
tro de cuenta atrás, taquímetro y monitor del ritmo cardíaco. 

Dayton puede fabricar una variedad de modelos con 2-10 
teclas, distintas funciones y de 1 a 4 pantallas. Actualmente, 
la empresa produce muchos modelos distintos, pero todos con 
la misma intención: poner la informática al servicio de los de- 
portistas. 
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TABLETA DIGITALIZADORA 


PLOTER: 











Area de impresion efectiva: 380x 270 mm Resolución: 0.025 mm 

Tipo de papel: normal o transparencia SAN 

Sistema de impresion: movimiento de papel por fricción Error máx.: 0,5 mm 

Tipos de plumilla: normal (punta de fibra, base acuosa), op- Superficie de digitalización: 298 x 433 mm, 
cional (punta fibra base oleosa) Velocidad: 150 puntos/sg. 

N.º de plumillas: 4 E 

Velocidad de trazado: 200 fint/6á Cursor: lapiz o cursor de cuatro bloques 
Velocidad de escritura de caracteres: 5 carac/sg Interface: RS-232. 

Interface: Centronies v R$-232 








Precio: 169.900 ptas. (sin IVA). 









: 149.900 ptas. (sin IVA). 
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n las últimas semanas se ha anunciado en Gran Bretafia el lanza- 
mento de un un nuevo ordenador diseniado por Sinclair Research, 

Según se desprende de las propias declaraciones que Sir Clive Sin- 
clair ha realizado en la revista MICROSCOPE, la orientación de la nueva máquina va a ser especificamente profesional. 

El desarrollo de este ordenador aún prácticamente en pariales, aunque Sir Clive ha afirmado que ya existe un pro- 
totipo básico como modelo a seguir. Poco más se sabe acerca de sus características, aunque se puede asegurar 
que. al menos por esta vez, no se tratará de un compatible PC. 

Hace algunos meses. justo antes de que Sir Clive comenzara con sus problemas financieros, se estaba trabajando 
en un «puesto de trabajo» de gráficos, proyecto que tuvo que ser abandonado por la mencionada escasez de recursos. 

Sin embargo, es muy posible que ahora se vuelva a retomar la idea, por lo que no se descarta la posibilidad de 
que la nueva máquina estê basada en dicho puesto. S 

Si esto ocurre asi, el ordenador estará dotado de dos CPUS y el corazón de la máquina será un microprocesador 
Z80, pero con un desarrollo específico de los aspectos gráficos y de video. los cuales estarán controlados específica- 
mente por un microprocesador 68000. - 

De momento todo son conjeturas, por lo que tendremos que esperar hasta febrero —fecha en la que se celebrará 
en Londres la Which Computer Show— para ver las características especificas del nuevo ordenador. 

A pesar de toda. lo que está claro es que Sir Clive no está dispuesto a retirarse aún y que sus intenciones son 
las de seguir conservando un puesto en la vanguardia del desarrollo y disefo de ordenadores. 
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AQUI 
LONDRES 


[e Imagine Software 
acaba de lanzar dos simulaciones 
deportivas, justo a tiempo para la 
compania de Navidad. Asi que si a 

alguien le apetece un juego de 
futbol o de golf, puede intentarlo 
con los nuevos juegos de Imagine 
Software que, por otro lado, son 
adaptaciones de la famosa gama 
de productos Konami. Ambos 
juegos se pueden conseguir para 
el Spectrum y Amstrad por un 
precio aproximado de ocho libras. 


mm Se acuerdo alguien del 
incidente famoso durante los 
mundiales de futbol celebrados en 
la ciudad de México, cuando 
Diego Armando Maradona marcó 
el tan incógnito gol (con la mano 
o con la cabeza), contra el 
guardameta inglés Peter Shilton, y 
que supuso, a la larga, la 
eliminación de la selección inglesa 
del torneo? ... Pues bien, los 
poseedores de microordenadores, 
ahora tienen la oportunidad de 
cambiar el resultado de dicho 
partido, jugando con «Peter 
Shilton-Handball Maradona», 
publicado por Grand Slam y que 
parte de la idea propuesta por 
Arguss Press Software con un 
precio de siete libras. 


Enéas Creative Sparks 
Distributionha comprado Mikro- 
Gen. Esta era una de las mayores 
companias independientes de la 
industria del software que 
continuará con la misma dirección, 
pero el mayor cambio que se 
prevee, será que podrán 
incrementar el nivel de 

producción. 


EEE: Amstrad sigue 
proclamando su evidencia sobre la 
confianza en el PC.4512, después 
de que los 1 ordenadores 
sobrevivieran durante un mes en 
la Politécnica de Leicester, en lo 
que Amstrad asegurã como una 
de las mayores pruebas de 
ordenadores. Se estima que las 
máquinas han estado trabajando 
durante las 12 horas del dia, cinco 
dias a la semana, tanto 
individualmente como 
conexionados a otra red, sin 
ningún tipo de problemas. 


Alan Heap 
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auntlet 
es uno de los juegos que más expectación ha despertado 
entre los usuarios en los últimos meses. Los brillantes gráfi- 
cos de los que estaba dotada la versión inicial —la de las má- 
quinas de videojuegos—, han hecho de este programa uno 
de los más atractivos de cuantos han aparecido en el mer- 
cado. 

Por otra parte, como muchos de vosotros ya sabrêis, la tre- 
pidante acción de dicho juego puede ser compartida simultá- 
neamente por hasta cuatro personas, lo cual le hace aún mu- 
cho más adictivo y entretenido. 

Semanas atrás os adelantamos la noticia de la conversión 
para Spectrum, Amstrad y Commodore que habia realizado la 
compania US. Gold. Pues bien, dicho programa ya está dispo- 
nible en nuestro pais, por lo que los fans de Gauntlet pueden, 
desde este momento, comenzar a disfrutar con las aventuras 
del Mago Merlin, Thyra, el enano Questor y el valeroso guerre- 
ro Thor. 

Para aquellos que desconozcáis el argumento de este jue- 
go, os diremos que la acción se desarrolla entre los muros y 
mazmorras del Castillo de las Sombras, donde nuestros cua- 
tro héroes deberán luchar, juntos o por separado, contra miles 
de enemigos en forma de fantasmas, soldados, demonios o 
brujos. 

La emoción está asegurada, pues el programa posee una 
gran acción y su desarrollo es sumamente largo, por lo que 
se nos aseguran horas y horas de diversión. 
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DRAGON'S LAIR. 
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] GREEN MANIA magine 


" KUNFU-MASTER. US Gol: 













| ANTIRIAD. Palace Sortware 
TENNIS. In agine 
| NIGHTMARE RALLY. Occor 


1 STREET HAWK. Ocean 









| INFILTRATOR. US Gol: 


URIDIUM. Hevsor ; 


GREAT ESCAPE. Ocear 
GHOSTS'N GOBLINS. Elite 
I FIRELORD. Hewsor 
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FORMULA- 1 « Mastertroni 


"ACTION BICKER. Mastertroni 
INCREIBLE SHRINKING. 


Mastertront 








MOLECULE MAN. Mastertronti 


] C jojyte. UEST. Mastertronic 








Esta intormación ha sido elabo 
Io (a [o Noto fa io pa [o [E fo: 
centros de Microintormática de 
El Corte Inglés 
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RENUMERAR 
EN EL 128+II 


Entre las múltiples ventajas 
del 128+1I sobre los demás 
modelos Spectrum, se en- 












CURIOSOS 
RANDOMICES 


Además de felicitarnos las 
Fiestas, Luis Celea Morales, 
de Leganés (Madrid), nos en- 






cuentra la posibilidad de renume- COLLAGE via unos cuantos Randomices que 
rar las líneas, pero con el peque- AL TR se unen a la ya inmensa lista que 
fio inconveniente de que sólo per- Con el programa que nos en. hemos venido publicando. 

mite renumerar desde la linea 14 via un lector de Pontevedra Teclear el siguiente listado y 





conseguiremos  pantallas 
siempre distintas con efectos muy 
redondos 
E! programa genera una serie 
de círculos rellenos de colores 
distintos de papel y tinta, obte 
mendo un grabado multicolor 
Si deseas obtener pantallas con 
otros dibujos, basta con introdu- 
cir antes del listado un OVER | 






y Con un paso fijo entre líneas de 
, Ig. 

Juan Carlos Walter, de La Co- 
rufia, nos envia un mimprograma 
que podemos utilizar para renu- 

- merar a partir de la línea que 
queramos y con el paso deseado. 

El programa se coloca en las lt 
neas 900% hasta la 9080, por lo 
que en esas líneas no podremos 
ubicar ninguna otra subrutina. 

Para utilizarla haremos GO TO 
9000 y al aparecer el OK, pulsa- 
remos la tecla EDIT, eligiendo se- 
guidamente la opción destinada 
a la renumeración. 


después hacer RUN 2; pulsar mu- 
chas veces la tecla ENTER, has- 
ta que aparezcan bastantes filas 
de interrogaciones (?), borrar el 
RUN 2 con la tecla DELETE, y lle- 
gar con el cursor hasta la última 
nterrogación. Intentar borrarla y 
veréis qué pasa. 

Por último, nos manda otros dos 
Randomices para completar la 
actuación: 

RANDOMIZE USR 1234 

RANDOMIZE USR 1267 






























19 PLOT (INT (IN 
T (RND+135) +15) 

15 OVER 1 

20 DRAU INK (INT (RND+58)), PAP 
ER (INT (RND+8)),10,20,800 

se Go TO 1 


(RND4230) +15), 






















18 FOR a=-0 TO 16384 

“o e ie ara a) 7/256,10,1PEEK 

9000 INPUT “Num 3+ / / 
tines * É €ro de la primera 30 NEXT à 


+PFa 
99010 INPUT “Paso entre lineas * 


9020 LET prii=INT (priz256) 

9030 LET pasoi=INT (paso/256) 
9040 POKE 23444 ,pri-256+pril 
9050 POKE 23445,priil 

92060 POKE 23446 ,paso-2S6+paso 
9070 POKE 23447,paso 

9980 PRINT “Cuando aparezca el m 
ensase Ok Pulsa EDIT y etige L 
a opcion RENUMERAR 
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4 SUPER 4 


4 SUPER 4 es una recopilación de juegos DINAMIC caracteriza- 
da por la variedad de programas que incluye. 

Si deseas sumergirte en el mundo mágico de CAMELOT, situ 
foliiafonito Fofo Wi-Nololito |: Noto) gTo/o(=) dlofo) gato Wet: Teto [o WI) ié-To [o WoW do] gor 
al ordenador, o si prefieres vivir la aventura del viejo Oeste o el 
reto de SGRIZAM, no lo dudes, 4 SUPER 4 es justo lo que andabas 
li kior-ieTo [0h 


SPECTRUM 48 K-+ - 128 K-+2 / AMSTRAD 464 - 664 - 6128 


NONAMED 


Para ser caballero del rey no existe otro sistema. Tu obligación 
“es superar la prueba, dominar el miedo, sufrir el rito. 

Tienes que encontrar la salida del castillo sin nombre dondete 
AR cet) q: To [05 

En la búsqueda conocerás unos extranos ogros, que realmente 
no son más que otros intrépidos caballeros que no consiguieron 
encontrar la puerta del Castillo y fueron hechizados por el mago 
NILREM. 


SPECTRUM 48 K -+ 128 K -+2 


ARMY MOVIES 


DERDHAL, es un miembro del C.0.E., Cuerpo de Operaciones 
Especiales. Ha sido entrenado durante largos afios para conver- 
tirse en un especialista y ahora es el primero de su promoción. 
Puede atravesar las líneas enemigas por tierra, mar o aire, domi- 
na todas las técnicas de la guerra en la selva, conoce todas las ar- 
mas y es un experto en explosivos. 

ARMY MOVIES, tres sistemas de combate distintos: 

— JEEP equipado con misiles tierra-aire. 

— HELICOPTERO COBRA para la lucha en la jungla. 

— SOLDADO COE miembro de un cuerpo de élite, entrenado 

en todas las técnicas conocidas para la guerra. 


SPECTRUM 48 K. + . 128 K. +2 / AMSTRAD 464 - 664 . 6128 





ARQUIMEDES XXI 


La aventura gráfico conversacional que te hará temblar. 

Arquimedes XXI es una Base enemiga dedicada a la fabrica- 
ción de memorias biológicas para equipar al ejército de androi- 
des de la Galaxia Negra YANTZAR. 

Tu misión consiste en destruir las instalaciones, colocando una 
bomba de Haz de Partículas inutilizándo la amenaza que la Base 
supone para la Confederación de Planetas. 

Cuando la Bomba está lista y a punto de estallar debes abando- 
nar una Base que no conoces a toda velocidad. Sino eres suficien- 
temente rápido seguro que te arrepentirás. 


SPECTRUM 48 K + -I28K +2 


FREDDY HARDEST 


Freddy Hardest es un agente secreto y un playboy. Su vida dis- 
curre por las Galaxias de la Confederación de Planetas libres. 

Se encuentra en un planeta enemigo con su nave averiada y de- 
be llegar hasta la base para robar un caza y poder escapar. 

Nada va a ser más difícil que conseguir salir de allicon vida; sin 
embargo Freddy no tiene miedo. 

Empleará sus pufios y sus piernas mostrando a sus oponentes 
el dominio que tiene de las artes marciales, demostrará su des- 
treza saltando, agarrándose a las argollas que encuentre, trepan- 
do por cuerdas, disparando su láser. 

Freddy es todo un número uno y quiere escapar vivo. 


SPECTRUM 48 K - + -I28K 
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DINAMIC SOFTWARE - PLAZA DE ESPANA, 18 - TORRE DE MADRID 29-1 
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Os presentamos en esta 
ocasión un increíble 
programa con el que 
podréis realizar pantallas 
como las que tienen los 
programas comerciales, 
sin más requisitos que un 
poco de habilidad y un 
mucho de paciencia. 








e 





| programa se basa para su funciona- 
miento en una serie de iconos, repre- 
sentativos de sus opciones y un pun- 
tero que nos indica la operación a rea- 
lizar. El programa inicialmente está 
preparado para funcionar con cursores 
(joystick o teclado), aunque esto se puede 
modificar fácilmente cambiando las líneas 
I8 a la 38 (el programa utiliza la función IN). 
Para utilizarlo, hay que manejar las teclas 
siguientes: 


8: para mover el puntero. 

9: para realizar una función, entrar en su 
submenú o retornar al menú principal. 

1, 2 63: se usan para diversas opciones 
dentro de una función, las cuales se indica- 
rân expresamente en cada caso. 


10 MICROHOBBY 


Sê: Pinda S 


LISTADO 1 
PROGRAMA BÁSIC 


REM DIBUJO Por Cartos Rodri 
queio ++ Barcelona 1986 

2 CLEAR 46000: LOAD “CODE 6e 
4. BORDER 7: PAPER 7: 

3 FOR dote TO 23364: POKE 
no ne NEXT 

LET ron =-164: LET LINF=0: L 

ET PRO CENSO. LET 5=0: LET BB 


LET FF=0: LET x=127: LET y=87; 
LET bo=7: LET re=0. LET cu=1: 


T Seu 
s pa=2: LET xmian=0: LET 
max= 16º" LET ?s Bin=0: LET Xxmax =258 
LET Rana 8: Eee Xp: LET vp 


y 
ET” BANCO=4: L 
net Added 


LET uva=0: LET uS=0: 
ET. as="RSCDa4UXS, STKL POHSS, <78” 
(AO IN E LET. 6 ="4&a 6YZ-.UUMN 
ORIJAB=>S: |) +12a0a b” 
OT INK 8; PAPER &, BRIGHT 
ú Tá FLASA 8, OVER tag Go Sus 


10. Go 8 
; PAPER 8; ar 


BRTCNT' 8º ELASh 


“LÊ XPp=X: RR” 

SUB 32: RETU 

o JBULET tecla=64* (IN 256=255): 
LET b=(IN 634 tddi ecta: LET a=t(I 


Xx=x+pa 
x=x-pa 

— Y=y-pa 
u=y+pa 
V=y-pa: L 


 Y=yspa: L 


IF a=183 THEN 

es IF 22193 THEN 
ET x=x+pa 

IF a=179 THEN 


E =ROM 


+1: BEEP “002,96: 
E 

ax. OR 
o38 POR 


“URN 
32. ne R=190. THEN CO aus as Mm enL 


OR x>xm 
o 


o: 

E <>0) 410 

Seo: «M NUA 450) +30 
3500: BEEP .02,30. 


LET ww Menuass e 
PIA PORE“BIE06” 233: POKE 23607, 


PRI 1 E s.B8; ng 
RSE ELA VO.us » as Rbd ho PA 4 


Et ol W+2); 
Em POKE 23607, (so 


TF X<% Pei E ; 7 
IF cum THEN LET y=ym n 
ser o >max THEN LET Jsgmax 

IF. Ora THEN LeT x=xmax 


RETU 
RE 
IF 


1 THEN co TO 1025 
dE Si | er He= 





Funciones de dibujo 


Las funciones que realiza el programa son 
las siguientes; 

Cuadrícula. Pone y quita una rejilla en pan- 
talla para servir de guia en el dibujo. 

UDG Se accede a un submenú de diversas 
opciones. Hay disponibles cuatro bancos de 
caracteres (26) que se pueden definir como 
U,D.G. o como tipos de tramas para reali- 
zar FILL. Aparece a continuación en pan- 
talla una cuadrícula que representa un UDG 
ampliado, en el que se puede mover un de- 
terminado bit mediante los cursores, fijarlo 
O borrarlo con ENTER. Simultáncamente se 
nos indica el valor decimal de los bytes y se 
visualiza el UDG a tamaho real. 

Inversión. Invierte el carácter que se defi- 
ne en esos momentos. 

Espejo horizontal, Realiza la imagen simé- 
trica del carácter que se está realizando, en 
horizontal. 

Espejo vertical. Realiza la imagen simétri- 
ca del carácter, en vertical. 

Introducir carácter. Incluye el carácter crea- 
do en cualquiera de los bancos. 

Border. Cambia el color del borde. 

Cubo de basura. Sirve para limpiar lo que 
hayamos realizado. Si por un error se borra 
la pantalla, podemos recuperarla mediante 


- la opción siguiente. 


Recupera paso anterior, Elimina de la pan- 
talla la última operación efectuada. 

Almacena pantalla. Mediante esta opción se 
accede a un submenú. Pulsando «1» se al- 
macena la pantalla en curso, pulsando «2» 
se recupera una pantalla anteriormente al- 
macenada y pulsando «3» se invierte la pan- 
talla en curso. 

Coordenadas. Imprime en la parte inferior 
de la pantalla las coordenadas del espacio 
ocupado por el cursor en ese momento. 
También seniala el incremento desde el últi- 
mo punto. 

Modo Plot. Se accede a un submenú com- 
puesto por una serie de opciones en las que 
llamaremos PX al último punto trazado: fi- 
nal de la última línea, centro de la última 
elipse, extremo del último arco, etc. 

Punto. Dibuja un punto en el lugar donde 
se encuentra el cursor. 

Circunferencia. Traza una circunferencia 
con centro en PX y que pasa por el cursor. 

Elipse. Crea una elipse con la altura y an- 
chura introducidas a través del teclado. 

Polígono. Dibuja un polígono inscrito en 
una circunferencia de centro PX y pasa por 
el cursor. 

Linea. Traza una línea desde PX hasta el 
cursor. 

Arco. Realiza un arço con abertura defi- 
nida por teclado, desde PX al cursor. 

Rectángulo. Dibuja un rectángulo definien- 
do la diagonal como PX-cursor. 

Color. Colorea carácter por carácter la 
pantalla mediante un cursor del que se pue- 
den definir colores de papel, tinta, brillo y 
flash. 

Tinta. Cambia el color de la tinta. 

Papel. Cambia el color del papel. 

Pinta. Coloca en el fichero de atributos de 
un carácter el color de tinta y papel. 

Brillo/flash. Deja una estela con brillo y/o 


' flash por donde pasa el cursor. 


-— 
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Fill. Rellena figuras con una trama defi- 
nida en el programa o con una que puede 
crear el usuario en el modo UDG. Se puede 
acceder a cualquiera de los cuatro bancos, 

Texto. Con esta opción se puede escribir 
en la pantalla mediante un cursor. Para ob- 
tener mayúsculas y minúsculas pulsaremos 
TRUE VIDEO, y para pasar al modo gráfi- 
co, GRAF. Después de pulsar GRAF, cl pro- 
grama nos pregunta qué banco de gráficos 
deseamos. Para retornar pulsar GRAF otra 
vez. 

Pinceles ygomas, Se accede a un submenú 
en el que se encuentran cinco medidas dife- 
rentes de pincel, dos de goma y una opción 
de vuelta al menú. 

Cassette. Existen dos opciones: grabar o 
cargar una pantalla. 

OVER. Enciende o apaga el OVER alter- 
nativamente. Cuando se inicia el programa, 
el OVER se encuentra en modo df. 

Nuevo paso. Se puede introducir un núme- 
ro para definir los saltos de cursor. Cuanto 
mayor es este número, más rápido va el cur- 
sor, pero tiene menos precisión y desde lue- 
go, peor control por parte del usuario. 

Almacén. Se puede definir una ventana que 
será almacenada en memoria para hacer un 
uso posterior de ella. En modo copia, tiene 
cuatro opciones: COPIA, XOR, OR, y 
AND. 





UTILIZACIÓN DE LOS LISTADOS 
DE CÓDIGO MÁQUINA 


Cargar el programa cargador universal de 
código máquina y elegir la opción INPUT, 
teclear el listado 2 y realizar el DUMP en la 
dirección 40OMA. 

Una vez realizado el DUMP, hacer 
BREACK y hacer un RUN, y teclear el lis- 
tado 3. Volver a hacer DUMP, pero esta vez 
en la dirección 42970, y cuando termine re- 
petir la operación con el listado 4 haciendo 
cl DUMP en la 45360, pero teniendo cuida- 
do de no borrar la memoria durante estas 
operaciones. 

Cuando terminemos, salvar los tres blo- 
ques como uno indicado, tomando como di- 
rección la 40000 v como número de bytes 
5.540. 


PREGO 

- PAUS a: 

: JP S'pax<xi:OR 
ETURN 











q AA SO SUE ve 

S : GO SUB 1325: GO SUB 40: PLOT 
QUER 1,x,4y: LET xb=x: LET yb=y: 
RETURN 















69 LET À= 

uBROT OVER 1;x,y: 60 SUB 40: R 
1300 REM EEN GENTFRSETREE 
GO SUB 200; 2 B 40: PLO 
SS,104: DRAU 145,0: DRAU Q,-97. 

AU “145,0. DRAW 8.97: PRINT P 

T 10,7,” PROCESADOR P 


A 41,7; 
“AT 12,7,” 1 -ALMACENAR " 
13,7,” Ê&-RECUPERAR “:AT 
75" 53-INVERTIR “";AT'4S 
1?;º A4-QUITAR ATRIB, “;AT 16,7; 


.. -COPY 

1302 PRINT INK 9; PAPER 4;AT 17, 
7,” 6-SCROLL NORMAL “;AT ; + 
7-SCROLL ATRIB. “;AT 19,7,“ &- 


LINEAS INFER. “;AT 20,7;" 


1383 PAUSE 1: PAUSE O: LET COIN= 
CODE INKEY$-48: GO SUB 1250. GO 
SUB 1326: PLOT OVER 1,x,Y 

1304 IF COIN=1 THEN LÉT 'L=uUsr 66 


Boo IF COIN=2 THEN LET L=USR 60 


1386 IF COIN=3 THEN FOR N=0 TO 2 
1 STEP 2: PRINT OVER 1; INK 8, P 


























A STEP 2: EnIuT' noen 9 NNO TO 2 
APER Z;AT N,0;” É y 
“. NEXT N: PRINT 
+ 






81; OVER 1; INK 8; PAPER 7;AT 
, 





1308 IF COIN=S THEN COPY 
1309 IF COIN=6 THEN LET xB=X: LE 
T yB=Y: LET PB=PA: ET PA=1: LET 
ARR=690775: LET ABA=60782; LET D 
ER=6094S: LET 1Z0=60975. GO SUB 
1320: GO TO 1330 
1310 IF COIN=7 THEN LET xB=X: LE 
T wB=zy: LET PB=PARA: LET PA=1: LET 
ARR=60900: LET ABA=60920. LET 
tido LET IZ0=61038: GO TO 
1311 IF COIN=&8 AND LINF=Q THEN 
OR M=1 TO 2: FOR N=0 TO 7: LET 















1312 IF COIN=S8 AND LINF=1 THEN 
dUsh dores. NERT NICLER (LUSA 65 
920. NEXT M: GO SUB 1325: LET LI 


Sis pLor QUER 1:X.X: GO SUB 132 
1320 LET L=USR 61075: POKE 23295 
ATTR' POKE 60064 126: BOKE. 6600 
668º PRINT SRROS A aBERDENTER rêR 
T 8; FLASH 8, OVÉR 1;AT 21,0,” 


RANDOMIZE USR 60000: RETURN * 









E 
| 
[* 


ESPEJO 
VERTICAL 


ESPEJO 
HORIZONTAL 


INVERSION 


E 
[EM 
fa 


ALMACENA 
EN CINTA 


INTRODUCIR 
CARACTER 


o 
o 
o 
e] 
ue) 
m 


BASURA 


+ 
EE 


VUELTA AL CUADRICULAR 


Es) 
m 
o 
c 
=“ 
m 
nm 
> 


PASO ANTERIOR 


COORDENADAS 


S ZE s E 
— <= Db 8 
o + > o 
”» = 05 em 

Tm b +] 
psy "= 
> > 
o a RS) vz = 
om Pat= = m 
Cm o] 6” = 
Dm “8 «= c 
> o 
“e 


PINCELES POLIGONO 


ns] 

c 

> 

peer 7 
[2] [| 
o E e 25 
A dm 
7 mm o 
o pi Ea So 
m o 


- > = 

- —- 

> o E 

“o Fo 
E: o 


CIRCUNFERÊNCIA ARCO 
CAMBIA CAMBIA BRILLO 
TINTA PAPEL FLASH 


1325 LET L=USR 61060. LET ATTR=P 
POKE 
RIGHT 8; FLASH 6; asbn"f AT 2 
: RANDOMIZE USR 60900: RETU 
LET X=10: LET v=10: GO SUB 
IF X=11 THEN LET L=USR IZO 
Y=9 THEN LET L=USR ABA 
IF V=11 THEN LET L=USR ARR 
IF X=9 THEN LET L=USR DER 
,5F CODE INKEY$=13 THEN GO T 


o 13 
1336 Go TO 1330 


1349 LET X=XB. LET v=vB: 
PB: GO TO E rei 


1355 LET =1: 
É PS tea ado LET B$="“a 


tednono EghGHuv 
GO SUB To é 


INK 


15 R 
1508 8 ÁBni 
NAT e sor SUB ' 200: PRINT PAPER 


ar 4 i 4 
E Su ELECCIONA TRAMA “;AT 


dé dE SE Se ee EÊ CEati BrsBus ie 
"btt rigido 


Fo) PEA og Pp. 
RE ea 14,5; mm Nu Bo Be 5 
S03 PRINT PAPER S;AT 15,5; 1 
Ri 16); 


U “af 47, 1815 : ssEr' O 
ER to 'Sebiaa: DRAU 15 


2,-120: DRAU -152,0: D 


, 
1: PAUSE O: TSE COIN= 
-5S: GO suB o: BEE 

NPUT 


Pp 
Evs-48 
SUB 48: BEER -03,48: GO TO 


1500 
1507 IF COIN<O AND Pd id THE 
N GO SUB 40: RETURN 

2516. IF Ce as THEN POKE 23658, 


o TO sos. | 
1ses. So. sUB 2 O: POKE 60252,x: 
OKE 6 FE RANDOMIZE (225 4BaNC 
0) 4256 + E IN 8): LET L=USR 602 
6e: “SLOT OVER E Epi 


at ER LET YR at LET PRI 
4 - 

isso POKE 5656, 6: tado Sr q a a 

POKE 2360 RINT “AT 

“CARACTERES "NORMAÇES 


OK E LSbo>,2 «Bis PRIN 
5; ABCDERGH URL NOPORS 
mn DEL BEEb Co 2,30: GO SUB 1580 
55? IF C BB tica ano PEEK 23658=8 
-S=0 THEN Read 21,87. "ogEb 


E 
9 IF coin=13 THEN PRINT OVER 
tar EE toins *. BEEP .02,30: GO 


F COIN=1S5 AND Ss20 THEN LE 
Roi Re degrena-ço Guia nes Sê 
1561 so cds PSB. CO SUB 18: GO 


PRINT AT. air, s“ OVER O; CHR 


BEEP. L Rd 
3p00IN O THEN. cer pas. CET Y 
1575. Go TO 


15 dia 
Tu “PRINT QUER 1; AT 21-v,x; “BH: 


1000 FE ERR 


ENU4=1: LET MMAX=9: LET Ag=“irre 


nano Go 5 


RGAR PANTALLA 
PAUSE O: LET COIN=CODE INKEY$-48 
1670 IF COIN=É THEN BEEP .02,30: 

INPUT “NOMBRE: “; LINE N$: L 
LINF=0: LOAD N$SCREENS - GO SUB 


1325 
1680 IF COIN=1 THEN BEEP .02,30: 


 . 


CLA 
: PAUSE O: GO SUB 1320: LET (= 
s - R 
Rê CE 
Ed da LET 0=0+ o> HEN L 
1720 PRINT 81, INVERSE o,AT 0,0; 
NOVER=",0; AT 1,0;* ": RETUR 


REM 
NEI AT D,8, Mo, MONNCEN 
FIGURA idas RECUPERAR FIGURA 
PAUSE O: 


us ET COIN=CODE INKEY 
IF COIN>2 OR COIN<1 THEN G 


TO 
1757 GO SUB 40: GO TO 1740+(20+4€ 
OIN) 
my (Car) * 


io RS ET CODE 
81100+cC0d€ 562700 TH 
: 40: RETURN 
L1i-1: PRINT BRI 
“OVER 4;AT SADINT (Y 7/8) 4N, 


“(TO AN1): NEXT N: I 
: PRINT B1;AT 0,0; "0K? (57 
: PRUSE O: LET ) 
n=0 TO ati-1: PRI K 
Elo PAPER S;AT 21-INT (9/8) 4n, IN 


X/8; "4 TO ani): NEXT nº IF as 
En OR qs="Nº THEN GO SUB 40: 


1772 GO SUB 1320: 
- POKE 60 


1X 44; 
«83,38: PLOT OVER 15 Xau: 

1325: GO SUB 40: RETUR 

1780 GO SUB 200: PRINT “eapER 4; 
INK 9,AT 13,7; AT 
14,7;” MoDO REIS 


“LAT 412 2; + T 
3- 4- 
Er dm “+ 


: 2a 
1781 PAUSE o: LET COIN=CODE INKE 
Y$-48: GO so: BEEP 

POKE coséso 1 


1784 dr Coln=a THEN POKE 60064,1 

IF COIN=3 THEN POKE 50064,1 
(Ses Tr COIN=4 THEN POKE 60064,1 
1269 BEEP (02,20: GO SUB 40: RET 


1790 GO SUB 40: IF 21-INT (w/8)- 
pt AA OR X78+AN1>31 OR alisani= 


RETURN 
POKE 60001,AN1 
RANDOMIZE 6118 


RINT AT 21- 
ar NDOMIZE USR 60 
2,50: PLOT OVER 1;X, 


cos GO 4 
[DOR CORSKD) a Cx =Xb) + Cy 4) a Ty =y 


êiis PRINT R1;AT 1,20; "E 


2125 IF 255-Xb«<R OR Xb«<R OR 175- 
Yb<R OR Yb<R THEN PRINT 1; JF 8, 


FLASH 1; MUY GRANDE": PLOT O 
1;x,y: BEEP 1,0: GO SUB 40: 
2130 CIRCLE QUER O;xb,yb,r: PLOT 


2156 REM. 
2160 INP Nº 
530 THEN GO SUB so: RETURN 
2165 GO SUB 200: GO SUB 40: PLOT 
B,vyB: DRAU X-XB,Y-YB,COIN: LET 
5) - -B a 


INT “1 E ; 
Y GRANDE" “BEEPT 1,0: GO SUB 40 


2220 FOR N= OQ TO 2+PI STEP .3: PL 
OT AN+SIN N+X, ALXCOS N+Y: DRAU X 


+AN4SIN (N+.3) -PEEK 23677,Y+4ALIC 
os (N$.3) -PÉEK 23678. NEXT N: RE 


2250 REM. 


DRAU x-xb, 0: DRAU o, b 
“BAR xbx,07 “DRÁU O Sub “L ot 
QUER ai X,9: LET xb=x: “yb=y: 





8. GO SUB 40: IF coinci OR coin> 
9 THEN RETURN 
rir LET PPP=2+*PI-coin. LET R=50 


2 OR 
-R<O THEN PRINT B1,AT o, 
FLASH 1, NDE"- BEEP 1 

PLOT DX GO SUB 40: 

RETURN 

2315 PLOT R+XB,YB: FOR N= PPP+ASN 

((y-yb)Zzr) TO 2+*PI+PPP+4ASN ti 
bJZr) STEP PPP: DRAU R+(COS N)- 
a«cos NS R+ (SIN A sda ( 
BEEP «01 30: NEXT PL 


ET tt=0 
3020 GO SUB S9010: BEEP .005,30: 
ETURN 


R 
3059 REM CER TT TEA TRE 
3060 LET PP=PP+ PP> 


ET =0 
3080 GO SUB 5010: BEEP .005,30: 





18 GO S D: BEEP .OC - 
PRINT PAPER 8; INK 8; INVERSE 1; 
AT 21- 

3056 REM. 

3260 LET bb=bb+1: > 

ET bb=0: LET ff=ff+1: IF ff>1 TH 
EN LET ff= 

3278 BEEP 005,30: GO SUB SO10: 


RET 
3300 REM Dr 
3310 PRI -=4,X; : 


GO SUB S: RETURN 


: GO SUB 18: GO SUB 
32: GO ádio 
42055 GO sus 200: LET xmax=253: L 


DRAU -3,3: GO 5 
: GO TO 4960 
O: LET xmax=253: L 


DRAU 3,3: GO SUB 
GO TO 4116 
O: LET xmax=253: L 


+1: DRAU 2,0: PLOT 
,2: GO SUB 18: GO 5 
uB 3 GO TO 4160 
4205 co 5 que 200: LET xmax=252: L 
421 Blor E +1: DRAU 3,0: PLOT 
x,4+2: DRAU 3,0: PLOT x+1,4: DRA 


OT x+2,y: DRAU 0,3: GO 


y: GO SUB 200 
p max=173 


(42,94) 51! HEN P 


19+ 
(x+3,442) =1 THEN P 
VER 1,;x+43,4+ 
4325 IF POINT (x+2,441)=1 THEN P 
LOT OVER 1;x42,44+1 
4330 OINT (3342,U49) =1 THEN P 
LOT QUER" 4 X+2,9+3 
4335 GO TO 431 
4355 PLOT OVER 1;x,4: GO SUB 200 
LET xmax=2 LET umax=172 
4360 GO SUB rd 
4362 IF POINT (x+43,4+41)=1 THEN P 
LOT QUER 1;x+3,49+ 
4364 IF POINT (x+2,442) =1 THEN P 
LOT OVER +2,4+2 
4366 IF POINT (x+1,9+3)=1 THEN P 
a) OUER 1;x41 y+3 


2 LET 
O 7: POKE TPRUSN),PEEK (PRUSN$1) 
NEXT Nº (PRU+7) L 


POKE o: L= 
USR 60720: RANDOMIZE PRO. LET 


USR 60600: GO SUB 4510: GO SUB" 
625. RETU 


4610 LET 
ru: LET C=USR 59700. Go Sus 451 
Go SUB 


o: 
“ 


4630 FO 
8; Aida CPrUAn); 


us 


Todos los programas publicados por MICROHOBBY i8: as so SUB 
están también disponibles en cinta de cassette para 4660 
ahorrarte el fatigoso trabajo de copiarios 





12 MICROHOBBY 















4665 POKE 23675,0: FOR N=0 
POKE (24545) +25S6+ (CODE 5$ 

+N,PEEK (PRU4N)- NEXT Nº P 

676,7454S. PRINT AT 1645,3; 
ARECDEFOHIJKLHMNOPORSTU" 


9 0 PD Tere 
4710 FOR N=0 TO 7: POKE (PRU+4N), 


LET L=USR caca Go 5 
ES) 4 RN 
















47SS PRINT B1,A — 
DG pia aiiccêso (a) 


- CARGAR UsC' - 

LET COÍN= CODE UR 
4760 IF COIN=1 THEN INP ne 
:U$: SAVE USCODE 62990, 1 
765 IF COIN=2 THEN INPUT * 
US à LORD USCODE 








ue a 4 

= "5; LINE 86: “co SUB 
OR 5>4) AND S<>ROM 

OR (CODE S$<65 OR CODE iodo AN 

D S<)ROM THEN GO TO 48180 

46812 IF s=rom THEN LET s$=CHRS « 

CODE 5s$+33) 

4815 RANDOMIZE (245+5) +256+ (CODE 
5$-65) 38: LET L=USR 60720: LET 
L=USR 60600: FOR N=0 TO 7: POKE 
PRU+N,PEEK ((245+5) +256+ (CODE S5$ 

NEXT N: GO SUB 4510 












L 


500s Go SUB 18: 6o SUB 32: 
<>ox OR vyp<>y THEN PRINT AT 
TIA, PAPER 8; O ARA FLASH 


21- 
BEEP 208, a8: Eet* xp= 





* 4, ; 
“BB; “. MR cá qd .. 





Ab PEL 
5012 PRINT g1, 









PAPER TT; INK 9;A 
T DAN, RA “ “. PAPER PP;AT 1 
s556 RETURÁ 
6900 REM 


6005 BORD - 
LS E GO SUB 48: PRINT PAPER 4; 
1, "EDITOR DE JU, D. G. PLOT 
EM 176. DRAU 157,0: DRAUÚ 9,-13: 

DRAU -157,0: DRAU OQ, 
6010 PRINT AT 16, 0, ABCD 






EFGHIJKLMNOPORSTU”: PO 3675,0 


FOR S5=1 TO 4: POKE 23676 , 24545 
: PRINT AT 16+5 
BCDEFGHI KLMNOEÓRETU- 


au Rs! >, 
AU 0,-183: DRAÚ -13, 2: DRAU 0,13: 
PLOT 47,136: DRAU 65,0: DRAU OQ, 
-65: DRAÚ -65,0: DRAU 2,65; PLOT 
45,138: DRAU 69,0: DRAU B,-59: 
DRAU -59,0: OCRAU 0,69 
69020 FOR N=0 TO 6: PLOT 55+4N4+48,1 
35: DRAU 0O,-64: PLOT 47,127-N48: 
DRAW 64,0: NEXT N 



































2 FZEIC Ro 


fed jd jd pd od jd ju pod oa pod po ja pod 
PO PO PO NO po pes qt put qu quad put qua pu 
SDOJTIN PCN 


o paca ca np GEST EpET O APRTO SO RASA cd pda O O 
Eos ad OD 8 OD je pe pe pai o 


ECEFEOOEEEEEEDO7E4 242 
42427E00FF101010FF01 
21010018668100156681 
C32424183C424 281AARA 
RARARARARARASCDBDBE 7 
C3BDBD7E13404C013104 


B38C8C80FFCDCD3131CD 


CDO1FFFF3S08080805051 
87FF9010D1D3971E1C18F 
93A995AA9480FFC18181 
01010101FFFFS80615829F 
ROSFAOFFO18141FS0SFS9 
a pRcR ia pda arição po qb rio bas 


OS6SOSA7ASASBF 808080 
FFES1515FDO10101FFFF 
SOAASSAB9BADSoFFaILAS 
SS09050905ADI9DABIGAAR 
9580FF99050905A95501 
FFFFSOBFADADADADABF F 
01E15149457DOSADACAO 
ARSAGBFSOFF154505DS0OS 
FDO1FFFF8080909FAOAF 
9FFFQ10101F10S9FDFDSO 
8081681818180FF0SF981 
8168168101FFFF5098758892 
96A6A0OFF91C131092965 
2SACAsS995S6S0S0S0FFos 
058585493101FFFFr8050 
BOABRAAABBFF019010139 
AR1A939FF010101010101 6 
D1890809C949C99080FFFF 

806818181818168FFF0101 


fed o fd fu quado fd q o (O) CD fa pad fu quad qu fui ques 
RAUTCNDDLDEANDE IN AA 


0151515125FF01010101 
214181FF010101018141 
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6o2s LET pa ( = 18 * 
PRINT AT 17 E = ma O 508 | 
> ta xb=x: LÉT O 1128 
Ls Ri E- =X E: E PM 
A mo Boxe? LET Joane? “rabo AA FFFDF9F1E1C18101FFFF 
6030 PRINT QUER 1;AT S,13;">". F aaa B14101C14141E1FFS0S50 
OR n=0 TO 7: PRINT AT 145,0, PEEK 728 8 10121 
(PRU+4N) ; “:- NEXT N: RANDÓMIZE “743 
PRU: LET L=USR 69600 LET L=USR "769 
60750 RT ué 
BRO GO SUB 18 GO SUB 32 IF xp + 






<»X OR up<>y THEN PRINT QUER 1; 
INK S; PAPER 8;AT BE EB 13-xp; 

AT S+4y,13-x;"5"; BEÉP'.003, 30: 
LET xp=x: LET up =uy 

60453 LET coin=CODE INKEYS$: IF co 
in=13 THEN BEEP .,207Z,30 GO SUB 6 







LISTADO 3 





6260 co TO Er 

6400 REM 

6405 IF PE (22 =X+Y +32) = H 
EN POKE (22701-X+7432) ,56: POKE 


(PRU+YI), (PEEK (PRU4YII-(DHO- E 
6416 TÊ PEE Es 
K (22701-X+Y 432) =S6 T 

HEN POKE (22701-X+Y7432),7. POKE 

(PRU+Y), (PEEK (PRU4Y)) 4 (24X) 

6420 PRÍNT AT v+45,0,PEEK (PRU+Y) 

LET L=USR 60750 

2999 RETURN 

8000 SAVE “DIBUJO “ LINE 1: SAVE 
“di bujo"CODE 60000,5536 
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LÍNEA DATOS CONTROL 


BODOOSOGOGOOIF44444C 
FFFFFF3OFF4d ALA 4FFFF 
FF18FB444444FCFCFC3O 


B0007F4 141414 1000000 3 
7E4040407E005080BFS1 
BFAIBFOGLGOBSFSOS0SO 942 
SOBO0OB9S 0000000000 
B0999000FFFFFF F 
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LISTADO 4 
LÍNEA DATOS CONTROL 


200076180313003E003C 
42427E424200007C427C 
42427C00003C42404042 
3C000078444242447800 
DOZE4D7CADAD7EDODOT7E 
407C40404000003C4240 
4E423C000042427E4242 
4200003€080808083E00 
0002020242423C000044 
48704844420000404040 
40407E000042665h4242 
4200004262524A464200 
003C424242423C00007C 
42427C404000003C4242 
524A3C00007C42427C44 
4200003€403C02423C00 
22000000000000000042 
424242423C00F311FFFF 





DUMP: 42970 
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TARZÁN *e 





Martech 





WE &W Martechhasi 
do la compa 
fila que se ha 
| atrevido a 
a afrontar tan 
complicado proyecto. Has 
ta ahora, esta casa no habia 
levado a cabo ningún pro 
grama de tanta transcen- 
dencia, por lo que Tarzán 
supone un auténtico reto 
para ella 
El «Rey de los Monos», 
«Sefior de la Jungla» o «Du- 
que de Greystock», nom- 
bres todos ellos por los que 
se conoce a dicho persona- 
je, merecia un programa 
que estuviera a la altura de 
las circunstancias y tque hi- 
ciera honor a su protagonis- 
ta. Miles de miradas se van 
a poner sobre él con espí- 
ritu crítico (y entre ellas la 
nuestra, la más crítica de to- 


das). 
Hemos de confesar que, 
desgraciadamente, todos 


estamos ya acostumbrados 
a que tras un nombre rim- 
bombante nos encontremos 
con un juego de escasa o 
nula calidad; pero, por una 
vez y sin que sirva de pre- 
cedente, nos parece que 
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LOS 


este Tarzán tiene de intere- 
sante mucho más que el tí- 
tulo 

Pero vayamos por partes 
Yy comencemos por comen- 
tar cuál es el argumento del 
programa 

Lady Jane Grystock, la 
única mujer que ha conse- 
quido romper su corazón 
de acero, se encuentra en 
peligro. Usanga, jefe de la 
tribu de los Wamabo está 
dispuesto a entregarla co- 
mo sacrificio a las bestias 
de la selva: la pantera 
sheena y el buitre Ska. La 
única salvación para la da- 
ma consiste en que Tarzán 
encuentre las siete piedras 
preciosas que fueron roba 
das del santuario de la tri- 
bu: los ojos del arcoiris, 

Pero para lograr dicho 
propósito, Tarzán cuenta 
con un período de tiempo 
de tan sólo tres días, por lo 


OJOS 
DEL ARCOIRIS 


La leyenda de Tarzán es conocida en los cinco 
continentes. La historia de aquel nifio huérfano, 
abandonado en plena jungla y que creció aprendiendo la 
vida y costumbres de los animales, ha sido contada en 
prácticamente todos los lenguajes. Tan sólo le falta uno: el 
lenguaje del ordenador. 
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que su peor enemigo, a 
parte de las bestias, los ca 
zadores blancos o los pro 
pios nativos del lugar, va a 
ser el tiempo, 

Afortunadamente, en la 
jungla no todo son inconve- 
nientes y nuestro héroe, 
que la conoce a la perfec- 
ción, puede obtener de ella 
numerosos elementos que 
pueden servirle de incalcu 
lable ayuda para avanzar 
en su misión. 

Uno de los mejores alia- 
dos que va a encontrar se- 
rán las lianas, las cuales le 
servirán para salvar las 
Irregularidades del terre- 
no, tales como trampas de 
Caza O arenas movedizas, 
del mismo modo que le 
ayudarán a desplazarse 
más rápidamente por los 
tortuosos senderos selváti- 
cos. 

Sm embargo, otros mu- 


cm Martech 


chos objetos le serán de su- 
ma utilidad, ya que en algu- 
nas ocasiones podrá hacer- 
se con los servicios de an- 
torchas, escudos diversos, 
joyas, e incluso alguna que 
otra vez podrá requerir la 
colaboración desinteresa- 
da de sus colegas los mo- 
nos. Estos estarán dispues- 
tos a acompafiarle en de- 
terminados momentos de 
apuro y, sin duda, son una 
de las piezas claves para 
lograr el objetivo 

À pesar de todas estas 
ayudas, la responsabilidad 
de la misión va a recaer so- 
bre el propio Tarzán, pues 
él será quien tendrá que 
patearse de arriba a abajo 
la jungia, 

Para ello, y ya centrándo- 
nos más en las propias ca- 
racterísticas del programa, 
nuestro personaje tiene la 
posibilidad de moverse de 











izquierda a derecha y ta de Este letalle nos leva di Sal QU nos encontramo: e CHCIdgOS, PUOSCe id SU 
pa rasas " siar | 13 E " rr p * - TT o + | m “o E | : | | ' ” , Eis y " F 
sai haé ja agelante o hacia rectamente al tema de los eti pieno corazon qe | 1 ot ciente tension como Hei 
td | did Gli ia Jráíicos, 10 cual es una Du va Muy JUSTOS mantenernos atentos 


atrás de la 


jue se encuentra (ços acor na ocasión para decir más El único inconvenient pantalia y nos hace tenei 
dáis de Dun Darach?). Es elogios acerca del progra- jue presenta Farzán a nivel prepara los nuestros refle 
decir, que las pantallas se ma, Los disefios de las pan gráfico es que el paso di Jos para poder esquivai 
nos muestran en aos dai talias son muy vistosos y, a pantalla es considerabl: ualquier pelgro que s 
mensiones, aunque ei ma- pesar de la gran similitud mente lento, pues tarda presente imesperagamen 
> | “Cs Y a ra| 4 1 nata c T sr. Vo 1 “4 , " " 7 ] a q 4, 4 4“ A = + + | am 

pa general qel juego es trl- emre elias, consiquen a ia aproximadamente aos st ti 

jmensional perteccion su objetivo, es jundos en aparecer el nu: Un buen programa qui 


dar saltos de Campana en 


ambas direcciones ade 


coger los objetos que se en 
cuentran en el suelo 
bién puede balancearse en 
las hanas que penden de 
los árboles, por lo que en | 
que a variedad de movl 
mientos se refiere, el pro- 
grama está excelentemen 
te dotado, alo que hay qi 
aniadirle que éstos están 
realizados con un gran rea 


lismo y vistosidad 
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FROM MASTERTRONIC- 












Faster- 

IV tronic 

1/1! nos pre- 
DRA esse sos: 
| mp p ças res 


mera vez, un 
programa cu- 
yo argumento 
está basado 
en el desa- 
rrollo de las 
incidencias 
de un en- 
cuentro de 
balón volea. 

Y, equé tal 
les ha quedado el progra- 
milla en cuestión? Pues re- 
gular, nada más. La verdad 
es que sobre el papel ya 
parece bastante complica- 
do el realizar un programa 
de esta naturaleza, por lo 
que no es de extrafiar que 
los programadores de Mas- 
tertronic hayan decidido 
cortar por lo sano y hayan 
levado a cabo una versión 
un tanto particular de dicho 
juego. 
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cargo del manejo de am- 
bos deportistas y competir 
contra los dos que controla 
el ordenador. 

A grandes rasgos, este 
juego no ha quedado exce- 
sivamente brillante, y, aun- 
que tiene su punto de gra- 
cia y adicción, la verdad es 
que no se puede decir que 
se trate de un buen progra- 
ma. 

Uno de los aspectos que 
hace perder enteros al ni- 
vel de calidad es la senci- 
llez de sus gráficos, los cua- 
les, a pesar de que el argu- 
mento tampoco se presta 
excesivamente a muchas 
florituras, podían haber si- 
do mejorados considera- 
blemente, 

A pesar de esta falta de 
brillantez, Bump Set Spike 
es un juego que posee un 
relativo grado de interés 
gracias al argumento intrin- 
seco del deporte del balón 


o Pa “23 
e sá, YA 
es 'y h EGRêSA 2529 
e a PR 
ES SPE RES CL AC A( 22DO95A 
ESSE mi E ti 


Así, el jugador que se 
siente frente a este Bump 
Set Spike, deberá hacerse 
volea. 
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iempos pasados 
siempre fueron mejo- 
res. Aunque este di- 
cho no tiene razón en 
muchas ocasiones, lo 
que sí es cierto es que se- 
guramente a muchos de no- 
sotros nos gustaría volver a 


aquellas gloriosas épocas 
en las que los caballeros se | 


enfrentaban a las gestas 
más temerarias y peligro- 
sas, movidos por razones 
tan nobles como el amor de 
una dama ola lucha contra 
la imusticia. |Ay!, ;jqué tiem- 
pos tan ilustres! 

Menos mal que, de vez 
en cuando, alguna que otra 
película, libro o programa, 
nos ofrecen la oportunidad 
de trasladarnos en el tiem- 


po y hacernos vibrar con | 


las aventuras y desventuras 
otrora protagonizadas por 
aquellos aguerridos caba- 
lleros. 

Este es el caso del último 
programa de Dinamic, No- 
named. Con él viajaremos 
hasta la Edad Media y nos 
encontraremos en una pe- 
quefia aldea situada en un 
valle olvidado de la Baja 
Sajonia, donde los campe- 
sinos y querreros rinden 
pleitesia al Rey Abdul Ho- 
neickam Gargoy, su vene- 
rable y querido protector. 

Casualmente hemos veni- 
do a parar a estas tierras 
justo en el momento en el 
que está a punto de cele- 
brarse el rito anual del 
nombramiento de los Caba- 
lleros de su Majestad. Mu- 
chos han sido los jóvenes 
que han conseguido supe- 
rar las primeras pruebas, 

















« 


pero sólo unos pocos elegi- 
dos serán capaces de salir 
victoriosos del último y de 
fimitivo sacrificio: el rito del 
Castillo sm Nombre. 

Esta prueba consiste en 


ser encerrado en dicho 
castillo e intentar sobrevivir 
a los mnumerables peligros 


que en él se encuentran. El 
único objetivo es encontrar 
la puerta y salir de allí con 
vida. Simplemente. 

LO que ocurre es que el 
castillo se encuentra infec- 
tado de los antiguos aspi- 
rantes, los cuales, por los 
efectos de los poderes má 
gicos del mago Milrem, han 
sido convertidos en ogros o 
tétricos esqueletos, 

Nuestro objetivo requeri- 
rã, pues, una enorme can- 
tidad de habilidad y sangre 
fria para poder Ir esquivan- 
do a estos malintenciona- 
dos atacantes y poder en- 
contrar en este labennto, la 
puerta que nos conduzca 
hasta la salida. 

Pero como, al fin y al ca- 
Do, todo esto no es más que 


un juego, lo realmente im- | 


portante no está estricta- 
mente en encontrar la sali 
da, sino en pasárnolo bien, 
cosa que seguramente ha- 
remos con este Nonamed. 


Además, y por si fuera | 


poco el aspecto de la diver- 
sión. Este programa tam- 
bién es de una calidad grá- 
fica sobresaliente, máxime 
si tenemos en cuenta que 


| setrata de la primera crea- 








ciôn de un grupo nobel de 
programadores. 

Un excelente programa 
que hará las delicias de 





muchos, gracias a su emo- | 


cionante acción y al eleva- 
do nivel de sus aspectos 
gráficos y de movimiento, 








us. e... 








TOP GUN * 


tra película versio- 
nada al ordenador. 
Un nuevo programa 
mediocre amparado 

en un éxito ajeno. 
Esta vez le ha tocado el 
turno a Top Gun, por lo 
que, como podréis suponer 
los que hayáis tenido la 
oportunidad de ver la peli- 
cula, el argumento del jue- 
go nos va a subir abordo de 
un sofisticado y ultramoder- 
no avión de combate y nos 
hará enfrentarnos a los co- 
rrespondientes enemigos 
voladores. Para ser más 
exactos, en Top Gun vamos 
a representar el papel del 











piloto Maverich, uno de los 
más prestigiosos militares 
de la U.S. Navi, à quien se 
la ha encomendado la mi- 
sión de atacar con su F14 
Tomcat a cuantas naves 
enemigas le salgan a su pa- 
so. 

Como cabria esperar, el 
F14 Tomcat está provisto de 
varios tipos diferentes de 
armas que pueden ser se- 
leccionadas según las crr- 
cunstancias lo requieran: 
cafión, Misíl Sidewinder o 
la modalidad bengala, ca- 
da una de las cuales posee 
sus propias características 
que las adecúan a las dife- 
rentes condiciones de com- 
bate. 

Asi, haciendo un uso co- 
rrecto de nuestro arma- 
mento y pilotando con des- 
treza y habilidad nuestra 
nave, conseguiremos ir 
venciendo a todos los opo- 
nentes que se nos pongan 
a tiro y estaremos en dispo- 
sición de pasar a una nue- 
va fase a seguir demostran- 
do nuestras dotes como pr 
lotos de combate, 

Todo esto quizás suene 
bien sobre el papel, pero a 
la hora de la verdad, Top 
Gun resulta un juego más 
bien poco divertido y exce- 
sivamente monótono. Prác- 
ticamente todo el desarro- 
lo del programa consiste 
en una sucesión de aburri- 
das persecuciones aéreas 
que carecen casi por com- 
pleto de emoción. 

S1 a esto le unimos el que 





los gráficos (excepto los 
que corresponden al mo- 
mento de despeqgue de los 
aviones), son simples y na- 
da vistosos, obtenemos co- 
mo resultado un programa 
pobre y falto de interés a to- 
dos los niveles. 

En fin, que si andas bus- 
cando un simulador de vue- 
lo o un buen programa de 
combates aéreos, más vale 
que vayas buscando otro 
juego, puesto que Top Gun 
te va a dejar ligeramente 
defraudado en ambos ca- 
sos. 
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En nuestro país, la historia del software de entrenimiento aún es 
relativamente corta. Sin embargo, en sus apenas dos afios de 
existencia, la calidad y cantidad de producción de programas ha 
sufrido un considerable aumento, y algunas compafias espafiolas 
han conseguido situar a sus programas en los puestos más altos 
de las listas de éxitos europeas. 


arece que fue 

ayer cuando po- 

díiamos leer en 

una de las más 

prestigiosas re- 
vistas britânicas, las si- 
quientes palabras a cerca 
de un programa llamado 
Profanation, que había sido 
realizado por un grupo de 
jóvenes que se daban en 
lamar Dinamic: «No hay na- 
da particularmente original 
en Profanation, pero sim- 
plemente es uno de los me- 
jores juegos que jamás he 
visto». Sin embargo, y para 
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ser fieles a la realidad, aun- 
que éste fue el primer gran 
éxito del software espafiol 
en Europa, anteriormente 
otros programas ya habían 
iniciado la aventura de la 
exportación, 

Este es el caso de los pro- 
gramas «La Pulga», de Pa- 
co Suárez y «Fred», de Ma- 
de m Spain, acerca de los 
cuales existe una curiosa 
historia, ya que práctica- 
mente fueron de los prime- 
ros juegos que se hicieron 
para Amstrad. 

Los acontecimientos se 
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remontan tres afios atrás, 
cuando un comerciante lla- 
mado J. L. Dominguez, hoy 
presidente de Indescomp, 
visitó Gran Bretafia con la 
ntención de vender alqu- 
nos periféricos para Spec- 
trum. Allí conoció a otro fa- 
bricante de productos elec- 
trónicos, Alan Sugar, quien 
acababa de lanzar al mer- 
cado un nuevo modelo de 
ordenador personal llama- 
do Amstrad CPC 464. Am- 
bos llegaron a un acuerdo 
y, conel fin de potenciar la 
nueva máquina, J. L, Do- 
minguez le proporcionó dos 
programas para Spectrum 
que habían sido realizados 
en nuestro país, «La Pulga» 
y «Fred», los cuales, ade- 
cuadamente convertidos, 
pasaron a formar parte del 
lote de software que se re- 
galaba con la adquisición 
de un Amstrad. Así, y bajo 
los nombres de «Roland in 
the Cave» y «Roland in the 
Ropes», dos programas es- 
pafioles cruzaban por pri- 
mera vez nuestras fronte- 
ras. 

Pero mucho tiempo ha 
transcurrido desde enton- 
ces y las cosas han cambia- 
do considerablemente en 
el panorama del software 
espafiol. 

«Abu Simbel Profanation» 
puede considerarse como 
el auténtico punto de parti- 
da, como el programa que 
abrió el camino de salida a 
los programas espafíoles 
hacia el exterior, especial- 
mente hacia la «meca» del 
software, Gran Bretafia, El 
hecho de que este excelen- 
te juego se llegara a situar 
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en los n.º 1 de todas las lis- 
tas inglesas, motivó que se 
empezara a tener en cuen- 
ta en Europa la labor que 
se estaba realizando en Es- 
pafia, 

Tal y como ocurre con el 
cine en Estados Unidos o 
con la música en Gran Bre- 
tafia, es verdaderamente 
difícil ganarse el mercado 
de los juegos para ordena- 
dor en este último país, pe- 
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ro muchos han sido ya los 
títulos que lo han consegui- 
do. 

Dinamic ha sido la com- 
pafiía que, debido a su ma- 
vor producción con respec- 
to a otras casas espafiolas, 
ha conseguido convertir en 
éxito un mayor número de 
programas. Al legendario 
«Profanation» le siguió el 
no menos espectacular 
«Rocky», que en Europa se 


EL TORO 


€ Machine: Spectrum 
O Supplier: US 
Gold/Americana 

O Price: £2.99 


A sick “sport” becomes a sick 
“game” thanks to the Spanish 
Dinamic programming people 
They've taken their national 
pastime of butchering bulls in 
public and turned it into the 
nastiest bit of “software” I've 
seen for some time 

Just like the real thing the 
idea of the game is to get your 
limtie matador to butcher the bull 
in the most “artistic” manner 
possible. 

The people who created this 
game oughtto have THEIR ears 
chopped off — and US Gold 
ought to be ashamed of 
themselves actually releasing it. 

ifyou see this on the shelves 
of your local computer store get 
them to take it off and putit 
where it belongs. in the bin. It's 
a crude and barbaric game that 
should never have been 
released 


Tim 


O Graphics 0 
O Sound 0 
O Value less than O 
O Playability 0 


rebautizó con el nombre de 
«Rocco», por problemas 
con el título de la película, 
y acerca del cual la crítica 
especializada afirmó: «... los 
efectos de sonido en este 
programa son increíble- 
mente realistas y consigue 
hacerte sentir el dolor co- 
mo si un auténtico pufieta- 
zo te golpeara la mandíibu- 
la», 

À estos programas les si- 
quieron algunos otros de la 
casa como «Saimazoom Yy 
«Babaliba», los cuales, a pe- 
sar de no alcanzar un éxito 
tan destacable, recordaban 
al público britânico que en 
el país de Torremolinos se 
seguian haciendo cosas 1n- 
teresantes y de calidad. 

Pero, tras este breve pe- 
ríodo de calma, volvió a lle- 
gar la tempestad con un 
sensacional! programa: Sir 
Fred. Este juego realizado 
por Made in Spain fue, sin 
duda, uno de los mayores 
éxitos de Espafia, pero su 


SCRIZAM 


€ Machine: Spectrum 
O Supplier: US 
Gold/Americana 

O Price: 2.99 


More stuff from the Spanish 
Dinamic team has arrived in the 
shape of a space age cavalier on 


a quest to free a beautiful 
princess from a bunch of 
“ormble aliens 
Armed only with a sword he 
plunges into the passages of 
the enemy fortress and more 
often than not comes a cropper 
in the first couple of seconds 
This game looks as if 
someone hadn't quite finished 
the fine tuning before it was 
released. Enemies come at you 
so impossibly quickly that your 
three lives are used upina 
matter of seconds — however 
long you persevere trying to get 
imo the game 
And looking at the pictures on 
the cassette inlay it looks as if 
the person who was taking 
them didn't get any further into 
the game than me. The main 
screen shot shows the central 
character getting speared by an 
enemy — which happens with 
frustrating regularity, 
Tim 
€ Graphics 
€ Sound 
O Value 


O Playability 





calidad le hizo ir más allá 
de nuestras fronteras. La 
prestigiosa compafiia Mh- 
kro-Gen se hizo cargo de su 
distribución en Inglaterra y 
sobre este juego, la revista 
Computer and Video Ca- 
mes, escribió: «Sir Fred 
agradará a los fans de 
Mikro-Gen, y posiblemente 
hará que gane a muchos 
nuevos con este atmosféri- 
co y divertido juego». Pero, 
a pesar de que la crítica y 
el público acogieron con 
entusiasmo las aventuras y 
desventuras de este «caba- 
lero espafiol», los progra- 
madores de Made in Spain 
tuvieron (y siguen teniendo) 
serios problemas con la 
distribuidora, Mikro-Gen. 
El problema se llama 
20.000 libras. 

Cuando los «muchachos 
de Sir Fred» llegaron a 
Gran Bretafia con su pro- 
grama debajo del brazo, 
muchas fueron las compa- 
fitas que se interesaron por 
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recuperarlo. No es oro todo 
 reluce en este mun- 


áiio del s oitware 


el transcurso del tiem- 
a. nos hace llegar ya has- 
ta la ad donde, una 
jodemos ver có 


mo nu Gs programas Sl 


quen acaparando el interês 


S usuarios 
Este es el caso de «Video 
Olmpic», programa muy 


antiguo de Dinamic que ha | 
sido editado recientemente 


en Gran Bretafia y que, sor 
prendentemente, 
( a: | de 
es muy grande ), ha estado 


ape nas hace un mes en el 


º | de los TOP 30 del se 

manario CTW 
Ótro programa que ha 
causado una estupenda im- 
presión en los medios bri- 
tánicos ha sido la primera 
creación de ERBE, «Las tres 
luces o Pesada pro- 
grama éste que en los pai 
it Nip ha triunfa- 
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FANALION 


do con el título de «Con 
questador. Sobre él, el 
ejemplar del mes de di 
ciembre de la revista Your 
Sinclair afirma: «Todo lo 
que puedo decir después 
de esta extrafia explosión 
de prosa profunda es que 
he sido vencido por este 
Conquestador, ;jcómprate- 
lo!» Por su parte, Computer 
and Video Games, tampo 
co tiene reparos en solta! 
elogios acerca del juego 
. es realmente primoroso, 
divertido de jugar y aterra 
doramente adictivor. 
Realmente con toda esta 
colección de comentarios, 
no exageramos si decimos 
que en nuestro país el soft- 
ware, aunque escaso, es de 
una enorme calidad. Sm 
embargo, no todas las crí- 
ticas son buenas, y, en algu- 
nas ocasiones, la prensa es- 
pecializada ha sido un tan- 
to dura con programas co- 
mo «Olé toro» o «Sgrizarm», 
los cuales por connotacio 
nes sociales el primero y 
por la escasa calidad del 
segundo, han sido puestos 


auténticamente por los sue- 
los. Pero éstas son las ex- 
cepciones que confirman la 
regla, máxime si tenemos 
en cuenta que en el caso 











particular de «Olé toro», sus 
críticas se han centrado 
principalmente en la repul 
stón hacia la fiesta de los to- 
ros más que hacia las ca 
racterísticas gráficas o de 
adicción del juego. 

Otro juego de Dinamic 
que también se ha embar- 
cado en la aventura euro- 


pea ha sido, ;cómo no!, «Ca- 
melot Warriors», el cual, 


por razones obvias, ha apa- 
recido en Inglaterra con su 
nombre original. 

Este programa, sobre el 
cual se tenian puestas mu- 
chas esperanzas no ha sido 
acogido precisamente con 
excesivo entusiasmo, pero 
la crítica en general le ha 
calificado como un progra- 
ma aceptablemente adicti- 
vo y de una calidad gráfica 
notable. 

om embargo «Camelot 
Warriors» también tiene su 
anécdota particular, ya que 
cuando éste fue mostrado 
por Dinamic a Ariolasoft, 
los responsables de dicha 
compafiia consideraron 
que el programa presenta- 
ba una dificultad excesiva 
para los gustos del público 
británico, por lo que «acon- 


sejaron» que se realizara 


una nueva versión más ase- 

















etucacres o iaduma e ms chesci 
cosscadence that johmms bu 


Sad mc sê 







trap» «É 2 fortuádes Egrpess tcmeção 
Sçomesh catrmare bovic Duo 





ts Eceed ms scestd pax q“ 



















o perpão bhob Jofieays semcempes do 








fsirhry tr 





exi de morta, sms 


Abu Simbel sui td 
Profanation deb 
MEET fomos bes o mismo cho as 


cure oé Ramses tha 
o tobá wledher bes 2 sois rear = the padsges, mod 


o be was bos th sv, bes mr d 
* Profsmatsos 
= amas -dndo cao. prog 
evaê graçõess e fhack fair nt 
su us cf Mac Mer the bos we have mes 
haber 2008 passcogrrs 


apa» 7 aememcé ") 
des me pes diecuçh doc dem above the 


o oo! mm e comem 
comes cam mssasity be sumpos d qu 
user th tmp «x 


Grenia Geaçõeos 40 wc too cas ri drops wk 


E vos sul 
erremg jobess mete om the cigr ot rx 
páctoress. 
aptas. ieicrr vos amp 

Laser vos vil dcorer «oem rradldy 


nest com 


cela. eo 





free femcit mpeg cnstio vos do spuber 


rrmÊ irc mes 


papão bisê becssse of the come or you sec mm for 3 nesé indo of a bemnbers 
us sermeusêy utcmd us per 
thrcação all 45 acrecms 


 vuaonsade 
Whac rixerr 


Tou wall lave to be pesci-periect 1x Pratlas hn 
care et entre Pé< obics Tie mesdix Preco 
tAomory 408 Soyrvich + 


TExtdy 
cet e pas thcm ty 


| ce cd e 


there mr sextees cÉ 
ce srecs Qure, ser 


' ii ! tinto "mo 4 


qu th A Íiig as tir Mar es tAisra 










cos Seconds out! Round 
os Uwee. And the awesome 
Aliigata duo square up to 
each other! 


= nothrog purtacuêsrie 
exrueal ses Profsmstios 2 1 cur ot 





quible y sencilla, que pu- 
diera ser jugada sin tanto 
esfuerzo. En fin, que los vi- 
ciosos ingleses están disfru- 
tando de un Camelot Wa- 
rriors Light. 

Pero, con todo, la avalan- 
cha espafiola no ha hecho 
más que comenzar y en los 


próximos meses la produc- 
ción de software en nuestro 
país va a ser de un volumen 
considerable, tanto en can- 
tidad como en calidad. Tí- 
tulos como «Game Over», 
«Fernando Martin Basket 
Master» o «Army Moves» de 
Dinamic, «Cosa Nostra» y 


«Livingstone, Supongo» de 
Opera Soft, o el mismísimo 
«El Misterio del Nilo» de 
Made in Spain, están espe- 
rando en la recámara del 
cafión que les disparará ha- 
cia la fama. ijPrepárate, 
Europa!, el software espa- 
fiol ataca de nuevo. 


VIDEO-OLIMPIC, UN VIAJE DE IDA Y VUELTA 


vién iba a pensar 
que, después de 
transcurridos tres a- 


nos desde su realización, es- 
te juego de Dinamic se con- 
vertiria en uno de los progra- 
mas más vendidos en Gran 
Bretanha y que se iba a situar 
en los primeros puestos de to- 
das las listas de éxitos. 
Desde luego, creemos que 
ni a los propios responsables 
de Dinamic se les pasó por la 
imaginación cuando cedieron 
los derechos de distribución a 


Mastertronic, que una de sus 
primeras creaciones llegaría a 
superar en aceptación a sus 
nuevos y sofisticados progra- 
mas como «Camelot Wo- 
rriors», «Phantomas», e inclu- 
so los propios «Rocky» o «Abu 
Simbel Profanation». 

Pero las cosas en el mundo 
del software son así y con ello 
se viene a demostrar, una vez 
más, la enorme importancia 
que tiene el hecho de realizar 
una correcta campafa de 
promoción y comercializa- 


CUNSRRRONSESESRURSnSTonuemamnm P) 


«La pantalia de carga del programa ha sulrido algunas moditicaciones » 


ción. La calidad no lo es todo, 
y en este caso se demuestra 
que, aunque Video-Olimpic 
fue un buen juego en su tiem- 
po, un programa puede situar- 
se en un nivel de ventas muy 
superior al de otros de mucho 
más valor. 

A pesar de todo, vayan 
nuestras felicitaciones para Di- 
namic por haber conseguido 
situar un programa espafiol en 
la cúspide e todas las listas 
de ventas británicas. 


CHARTWATCH 


«Video-Olympic: N.º 1 en Gran Bretafia.» 





CÓMO COMERCIALIZAR 
TUS PROGRAMAS 
EN EUROPA. 


CONSEJOS PRÁCTICOS 


osiblemente algunos de voso: 
[E ros hayáis realizado un progra- 

ma que considerais de la gul- 
ciente calidad como para intentar no 
sólo comercializario en Espaãa, sino 
también en Europa. 

Por eso hemos recopilado alguna in- 
formación sobre los pasos que otras 
incipientes companiias han seguido pa- 
ra conseguir vender sus programas, y 
que esperamos Os sirva de ayuda y 
guia. De todas formas, todo depende- 
rá de vuestro propio programa y de 
vuestro instinto de comerciantes. 

— (Graba un vídeo de demostración 
del programa en el que pueda apre- 
ciarse facilmente las caracteristicas de 
su desarrollo: movimiento del persona- 
je, decorados más brillantes... 

— Envia varias muestras a otras 
tantas casas distribuidoras con el fin 


de que conozcan tu programa y tus in-. 


tenciones. Procura no enviar el progra- 
ma original, asi evitarás problemas. 

— Estas son algunas de las direc- 
ciones de interês: 

Ariolasoft. Asphalt House, Suite 
105-106. Palace Street, London. 

DK'Tronics. Unit 6, Shire Hill Ind. 
Est. Saffron Waiden. Essex CB 11, 

Durell. Castle Lodge, Castle Green. 
Taunton TA1 4AB. | 

Electric Dreams. 31 Carlton Cres- 
cent, Southampton. 

Mastertronic. Park Lorne, 11, Park 
Road. London NW8 7J1. 

Melboume House. Castle Yard 
House, Castle Yard. Richmond TW10. 

Mikro-Gen. 44 The Broadway, 
Bracknell. Berkshire RG12 AG. 

Mirrorsoft. Freepost BS 4382, Paul- 
ton. Bristol, BS18 5BR. o 

Ultimate (U.S.Gold). Unit 10, The 
Parkway Industrial Centre, Heneage 
Street. Birmingham B7 4LY. 

— Si recibes contestación de una 
O varias compafias. es aconsejable 
presentarse a las citas personalmen- 
te. Si tus conocimientos de inglés no 
son profundos es imprecindible que 
seas acompariado por una persona 
cualificada. 

— Mucho cuidado con los contra- 


tos. Algunas companias quizás se 


comprometen a pagar cantidades que 
después no pueden conseguir. 

— Las comisiones dependen de 
cada compafiia, pero por regia gene- 
ral oscilan entre 1 libra por programa 
y 142 libra para e! caso del software ba- 
rato, teniendo en cuenta que por tér- 


mino medio se suelen vender unas. 


20.000 copias de un programa. 

De todas formas estos consejos son 
de carácter general y varian en cada 
caso y circunstancia. 











C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid 
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02 





Metro O'Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe ||) 


POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES ;;GRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREO 
SI TU COMPRA ES SUPERIOR A 800 PTAS. 





SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS 
23.800 PTAS. 


CASSETTE ESPECIAL 
ORDENADOR 
3.595 PTAS. 

SERVICIO TECNICO 

DE REPARACION 
TARIFA FIJA 
DE 3.600 PTAS. 
TAMBIEN 
A PROVINCIAS 
SIN GASTOS 
DE ENVIO 


PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO, TEL. (91) 
275 96 16-274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID. 


PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD 
CPC-464, CPC-6128, PCW-8256, PCW-8512 


Tiendas y distribuidores grandes descuentos. 
Dirigirse a Diproimsa. C/ Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03. 
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ZAFIRO SOFTWARE DIVISION 

Paso de la Castellana, 141. 28046 Madrid 
el. 459 30 04. Tel. Barna. 209 33 65 
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peado de Gráficos destinadas a 
economizar al máximo la memo- 
ria disponible en el Spectrum, en este capítulo os ofre- 





oiguiendo con las técnicas de Ma- 
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Miguel SEPÚLVEDA y Adolfo PÉREZ 


n este capítulo vamos a ver en pri- 
mer lugar la rutina que se emplea 
para mapear la pantalla, junto 
con un programa demostración de 
todo lo dicho en éste y anteriores 
artículos. Empecemos por la ru- 
tina de mapear. El listado ensamblador de 
la misma se puede ver en la figura adjunta. 
Esta rutina no es reubicable y se carga en la 
dirección de memoria 65201. Observando 
por encima el listado de su desensamble 
apreciamos a simple vista, que esta rutina 
se compone a su vez de cinco rutinas peque- 
nas. 
El proceso general podria ser; 








Figura 1. Organigrama de funcionamiento. 


Veamos cada una de estas subrutinas por 
separado. 


Subrutina Index 


Esta rutina es Ilamada desde el Basic. Co- 
mo datos de entrada tiene el número de pan- 
talla en PANT y las tablas TABI y TAB2. 

Lo primero que hace es cargar en el re- 
gistro A el número de la pantalla del mapa 
que se va a generar. Esto es un dato que se 
encuentra en la variable PANT. A continua- 
ción, el contenido de A se pasa al registro 
L y se inicializa a cero el registro H, con lo 
cual HL=n.º de pantalla. Esto podemos 
verlo en las líneas 90, 100 y 114 del listado. 
A continuación, carga en BC la dirección de 
comienzo de la tabla TABI (65000), y se la 
suma a HL con lo que HL apunta a la di- 
rección del byte correspondiente al número 
de pantalla descado. El contenido de esa di- 
rección, que es el tipo de pantalla, se carga 
en el registro L. Luego se pone H a cero con 
lo que HL = tipo de pantalla. El registro HL 
se duplica para acceder en modo doble byte, 
y se le suma el registro BC que previamente 
se habia cargado con la dirección de TAB2. 
De este modo, en HL tendremos la dirección 
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cargamos en HL pasando previamente por 
el acumulador. De esta forma en H nos que- 
da la dirección alta y en L la dirección baja 
de la tabla TABX correspondiente. 


HL=n.º pantalla 


HL=tipo de 
pantalla 


HL = dir. TABX 


“Diagrama de flujo de la rutina INDEX 


Subrutina GENPT 


Esta rutina tiene como datos de entrada 
la dirección de la tabla TABX que viene en 
el registro HL, 

Lo primero que se hace, es cargar en el 
registro E, el byte bajo de la dirección de un 
bloque. Si el contenido de esa dirección más 
la siguiente es cero, quiere decir que no hay 
más bloques para colocar y se devuelve el 
control a la rutina INDEX que la Ilamó. 

En caso contrario, cargaria en D la parte 
alta de la dirección y en Cy B las coordena- 
das del bloque. En el registro € deja la coor- 
denada X, y enelB, la Y. Luego guarda HL 
en el stack y Ilama a la rutina PTROZ para 
poner los bloques. A la vuelta de esta ruti- 
na recupera HL del stack y vuelve al princi- 
pio para repetir el proceso con el siguiente 
bloque. Cuando el último bloque haya sido 
colocado, se devolverá el control a la rutina 
INDEX. 





sible este evolucionado procedimiento. 


cemos las rutinas y sus desensambles que hacen po- 
del byte correspondiente al tipo de pantalla 
buscado. El contenido de esta dirección, lo 


€ = cocidenada X 


E = cocedenada Y 
HL=e stack 


stack =e HI 
trecupera ML 





Diagrama de flujo de la rutina GENPT 


Subrutina PTROZ 


Tiene como dato de entrada el registro BC 
que contiene las coordenadas del bloque a 
poner. Lo primero que hace es una llamada 
a la rutina PIXPT que utiliza el mismo da- 
to de entrada (las coordenadas en BC) y que 
produce como salida, en el registro HL, la 
dirección del bloque en pantalla. En H deja 
el primer scan de la línea y en L la colum- 
na. , 
A continuación, entre las líneas 490 y 520 
carga en el regisgro B el número de bytes por 
scan, y en el registro € el número de scans 
que tiene el bloque que se va a colocar en 
la pantalla. 

Desde la línea 590 y hasta la 630, pasa da- 
tos desde el bloque hasta la posición de la 
memoria de pantalla correspondiente. Cuan- 
do hayan pasado todos los bytes de un scan, 
calcula en HL la dirección del siguiente scan 
en memoria y repite el proceso. Esto lo ha- 
ce entre las líneas 640-83M del listado fuen- 
te. El proceso, se repite para todos los scans 
que componen el bloque. 

De esta forma, todos los datos del bloque 
se han transferido a sus lugares correspon- 
dientes de memoria. Ahora, habrá que ha- 
cer lo mismo para los datos de los atribu- 


to sw 





CALL PIXPT 


















































































































478 PUSH HL 
488 EX  DE,HL 
498 LD B,íHl) 
88 INC HL 
DESENSAMBLE 518 LD C(HL) 968 ; 
DE LA RUTINA 526 INC HL 978 PTR8 EQU $ 
538 EX DE,HL 788 LD A,(DE) 
ORG 65208 998 LD (HL,A 
1808 De DE 
1818 NC L 
PUSH BC 
1628 DJNZ PTR8 
PANT  DEFE 6 
pe k 1638 POP HL 
1R46 LD  BC,32 
A,(DE) E di 
Ross inc da 28 INDEX EQU 3 1858 ADD HL,BC 
Er DD Lá 1878 DEC L 
18 LD Hs E. JR NZ,PTR$ 
senso um 28 LD BL ABI | ASA RET 
MAR; 


138 ADD HL,EC 
146 LD LiAl) 
158 LD H,6 


116; 
1128 PIXPT EQU 3 
1136 LD A,B 









































































































































| áR ADD HL,HL 
178 LD BC, TAB? 1148 CP 17% 
188 ADD HL,BC is joias 
196 LD A,íHL) ca AND n 
208 INC HL 1178 RRA 
2h LD H,cHL) J188 SCF 
228 LD LÁ je v8 KRA 
238 CALL GENPT io db 
248 RET ps NA 
1228 XOR B 
123% AND 248 
248 XOR BR 
Pasa atributos al cipa 1258 LD H,ê 
archivo de atributos 286 LD E,iHL) , 
gua que los datos 1268 LD AL 
de presentacion visual 298 INC HL Ee a 
366 LD AS E a a 
316 OR CHL) 838 IR NZPRO | aa 
| 326 RET 2 848 POP HL ja ie 
Diagrama de flujo de la rutina PTROZ 224 LD DHL) 85% CALL ATTPT 1366 XOR E 
a MC 1316 AND HOC? 
tos. En la linea 850, se hace una llamada a 358 LD CtHL) 1326 XOR & 
la rutina ATTPT que calcula en HL la di- 348 INC HL 1336 FLA 
rección correspondiente en el archivo de atri- R (34% RLCA 
butos. A continuación, entre las líneas 870 | 3? LD B,thL) 254 5 
v 910, guarda en el registro B cl número de, | 388 INC HL 139 LD LÃ 
bytes por línea de atributos y en el registro | 398 PUSH HL | 368 RET 
Cel número de lineas de atributos. A partir 400 CALL PTROZ 13728 ; 
de la línea 970, empieza a pasar datos desde 1386 + 
el bloque hasta el fichero de atributos. Pri- | 418 POP il 1398 AT Pt Ed 
mero lo hace con una línea, luego con la si- | 426 JR  GENPT ; 
guiente y así sucesivamente hasta que termi- 146% LD AM 
ne con todas, volviendo a la rutina que la 1416 RRCA 
Ilamó. ' 1426 RRCA 
Rutina PIXPT RE 1438 RRCA 
Calcula en HL, a partir del registro do- à 1446 END Es 
ble BC que contiene las coordenadas, la di- 1458 OR HS 
rección de pantalla. En el registro H coloca 1466 LO HA 
el valor del primer scan de la línea de pan- (d7h RET 
talla y en registro L sitúa la columna. 1488 : 
Rutina ATTPT / 1496 TABI  EOU 45006 
El contenido de esta rutina es calcular, a / j Ra TAB2 EQU 45056 


- partir del registro doble HL que contiene la 
dirección en pantalla, la dirección de los atri- [7 
butos y dejarla en el mismo registro HL. Ad a Sr 


1528 END 
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seArrastre una rodilla por el asfealto!! 


Aguante el arranque de la carrera e 
180 km/h., sin que le rechinen los dientes. 















Hay dos pilotos junto a usted, Uno El viento golpea su casco; su Tumba su moto hacia la derecha... y ha sido golpeado, 
viene por detrás y el otro a la altura de adrenalina está subiendo como la está volando y dando tumbos junto con la moto. 
su codo. El rugido de las motos es espuma. 
ensordecedor. Aparte sus ojos de la carretera una 
milésima de segundo y acabara en la 
| cuneta. 
Edessa! Todo está borroso; no hay tiempo para 


pensar. La próxima curva acaba en un 
precipício y es muy cerrada; los 


neumáticos de la moto que le precede, 
hacen saltar grava sobre su... SU... 


Se oye un teléfono ; un teléfono? 
iHey!! espere un momento. Esto no es 
una moto, es una silla. Ahora todo 
vuelve a la realidad. 


Si, usted está en casa, la pizza está 
aqui, el ordenador está conectado. 
Parece, que al final va a ser otra 
apacible noche después de todo. 


Si Super-Cycle fuera un poco mas 
realista, usted necesitaria un seguro 
para conducirlo. 
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O am ESPACIO 


D. ISAAMANIJ. TYLLER 
Éste continúa slando el a resbevado para mostra- Editorial Anaya 

ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica- 48 páginas 

dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1.º Con- 
curso de «Disefio gráfico por E oranõd or». 





odos los que estamos metidos dentro 
del mundo de los ordenadores, mas 









À eereeeeenes 5 receenceo dAMMRETIIIITEIITESSSSSS cosconemenads de una vez hemos disfrutado de los jue- 
67872467 pRenISIIcAnataRSERRCaRtaSa ... “ XXXXZ ) LIXA e gos infantiles. Este libro, contiene progra- 
E : E TIO : g mas sencillos para usar desde un mt 

Cv: EEE É Tenda va mete] croordenador ZX-81 hasta un Apple, pa- 

+ trad ES sando por ZX Spectrum, MSX, Vic-20 y 

E ERES SS Pa, Y bre, gu: Commodore-64. La mayoria de estos mi- 


cros utilizan e! lenguaje Basic, pero todos 
ellos aportan sus propias variaciones y 
dialectos 

Para cada juego tratado en este volu- 
men, se dan ideas que amplian y modifi- 
can el programa, ayudas y consejos prác- 
ticos para realizar Ilus propios juegos 
También una tabla de conversión para 
adaptar al ordenador los programas apa- 
recidos en revistas y libros sobre el te: 
ma, asi como un resumen de todos los 
términos que se utilizan en el lenguaje Ba- 
SIC 


| LIBROS 


PROGRAMACIÓN 
DEL INTERFACE 1 
MICRODRIVE 


D. AGUSTÍN NUNEZ CASTAIN 
Editorial Anaya 
95 páginas 


4) 


nuca... 
O Adedeatmindar 
à Stits 


A 
> 











CR Z. Julio César Soco- a extensión del Spectrum con e! 
Pd 7 ro Garcia (Zárate, ZX Interface-1 y.el Microdrive na 
EEE Las Pal N.º 88 supuesto un cambio drastico en la 
pis a as ra mas), utilización de este microordenador, 
mm 26 puntos. pasando de una mera máquina de vi- 


Ev) 


deojuegos a un equipo con el cual se 
pueden desarrollar aplicaciones se- 
rias dentro del âmbito personal, cla- 
ro está, sin perder ninguna de sus 
anteriores cualidades 

Este libro pretende dar toda la in- 
formaciôn que se necesita para 
aprovechar al máximo las prestacio- 
nes que ofrece al ordenador Spec- 
trum, asi como un programa Micro- 
basic que te ensenará cómo ampliar 
las posibilidades del Basic con la in- 
clusión de nuevos comandos disena- 
dos por ti. 

Con lu imaginación, tu Spectrum 
y Programación del Interface-1 y un 
Microdrive, podrás disefiar sus nue- 
vas extensiones, personalizando de 
esta forma el Basic, 


Gonzalo Sola Carmona 
(Pozuelo, Madrid). Nº 89. 
26 puntos. 
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tondo Frográmatols: Sábados tarde de 5 a 7 hos. 
Q q , d Ed E ; 
iá aos ú col Fm dwecdo 4 con tu participación. 





— RADIO POPULAR 54 EMISORAS O.M.— 
En Barcelona Radio Miramar 


LA COPE ATOPE. 











Nos ha llegado una carta firma- 
da con el pseudónimo «Óscar, el 
paladín de los juegos de ordena- 
dor», en la cual se nos cuentan al- 
gunas interesantes ayudas para 
este excelente juego de nombre 
Quazatron. 

Esta misión, aparentemente im- 
posible de realizar sin la valiosa 
ayuda de los pokes que publicáis 
semanalmente en vuestra revista, 
se vio completa ayer por la noche 
mientras jugaba con él, La ver- 
dad es que es muy fácil. Mucho. 
Sólo se necesita: 

1) Practicar muchas veces has- 
ta conseguir dominar la batalla 
que se efectúa con un robot en el 
modo GRAPPLE. Una vez conse- 
guido esto, pasamos a la segun- 
da parte. 

2) Tener un buen sentido de la 
orientación con los túneles. 

3) Alganar en la batalla GRAP- 





PLE, se nos da a escoger entre las 
partes que componen el robot ad- 
versario. Aquí empieza la astucia. 

1.º opción: coged la que que- 
ráis. Da lo mismo. 

2.º opción: usadla cuando veáis 
que el pequefio robot no sonrie. 
Ya sabéis como usarla: CRAP- 
PLE, ganar en la batalla y esco- 
ger el power del robot. Así, el ro- 
bot volverá a sonreir. 

3.º opción: esla más importan- 
te. Haced GRAPPLE hasta que 
consigáis obtener el disruptor. 
Con él, cada vez que disparéis, 
produciréis un relâmpago que 
suele destruir a todos los robots 
enpanaio a 
- &º opcion: escogea un chasis 
STREESED PLASTEEL o bien un 
chasis PLASTEEL. 

5.º opción: es la segunda más 
importante. Debemos escoger el 
DISRUPTER SHIELDS, para que 
los truenos enemigos no nos afec- 
ten en absoluto. . 

' Porsiesto os parece poco, P.J. 
Rodríguez también tiene algo in- 
teresante que contaros. 

POKE 46499,201 y los robots se 
quedarán inmóviles. 





cum MH pe 


SE LO CONTAMOS A... | 


' 4 2844744 33453% cê! . er e cEESSTitS na 
sro rara catia tr citar tato sp CORO) PARATI PT O PATA SO TE APTE TA 


JOSÉ LUIS LOMBRÓ CÍCERO 
(Cantabria-Santander) 


e Para evitar en el «Dragon's Lair», la especie 
de montanita subterrânea que te ataca, debes pul- 
sar la tecla Z en el momento justo. De todas for- 
mas, aqui tienes un poke para que puedas usar 
cuantas vidas quieras, más de lo normal; POKE 
47372,N, donde N, es el n.º de vidas. Respondien- 
do a la otra pregunta que nos planteas sobre la 
Armadura Sagrada de Antiriad, con la mina de 
implosión en tu poder, debes buscar la última pie- 
za del traje: el anulador de partículas. Cuando lle- 
gues a la zona de producción de energia donde do- 
minan los Amos, coloca la Armadura en el mó- 
dulo central y ordena al traje activar la bomba. 


JAVIER PRIETO 
(Sevilla) 


e En el «Back to Skool» los números que for- 
man la clave, te las darán los profesores cuando 
caigas sobre ellos las copas que tiramos con el ti- 
rachinas; cuando tengas los cuatro números es- 
críbelos en la pizarra y asi podrás usar la bicicle- 
ta. Recoge los pokes del Kunfu-Master que te en- 
viamos: POKE 27982,0: vidas infinitas. POKE 
37400,0: tiempo infinito. POKE 36869,0: quita la 
mayor parte de los enemigos. 


GABRIEL MORENO SÁNCHEZ 


(Tarragona) 


e El camión aparece en el juego Green Beret tic- 
nela finalidad de desembarcar más enemigos, pero 
tú no podrás montarte en él. 


ANTONIO CLEMENTE 
(Madrid) 


€ Con estos pokes te convertirás, por lo menos 
en capitán de las Boinas Verdes, (Green Beret): 
POKE 43412,37: elimina minas. POKE 46371,8: 
aumenta el n.º de disparos. POKE 47689,201: eli- 
mina a los soldados que caminan. POKE 
40919,255: vidas infinitas. 





DR rd RT DEN pre O 






Si quieres llegar a ser cinturón 
negro sin ningún esfuerzo, haz ca- 
so de lo que nos cuenta Javier 
Morell (Mallorca). 

POKE 51795,0 


El mismo autor nos proporciona 


otro curioso poke., 
POKE 46374,0 


ACK THE NIPPER / 


En pasadas semanas os ofreci- 
mos las claves para la primera 
parte de Jack the Nipper. Pues 
ahora, más. 

8) Ira FBLOM y entrar. Cojer 
el hierbicida y salir. 

9) Ir por el cementerio hasta 
llegar al jardín. Dejar el herbici- 
da y entrar en el cementerio. Ma- 
tar al fantasma que te persigue y 
matar también al fantasma de 
arriba. Coger el saco que apare- 
ce. 

10) Dejar el saco donde deja- 
mos el hierbicida. 

11) Salir y volver a entrar, 

12) Matar plantas carnívoras 
hasta que ya no suba el indicador 
de travesuras. 

13) En la segunda habitación 
hacia la izquierda cogemos la lla- 


ve, 

14) Ir al MUSEUM e ir a la ha- 
bitación de la izquierda, dejando 
la lave en el suelo. 

15) Meternos por el hueco que 
ha dejado el radiador, pasar a la 
habitación siguiente saltando de 
plataforma en plataforma. 

16) En la habitación que sal- 
mos hay que salir por la puerta. 
Ir todo lo que podamos a la 1z- 
quierda, coger la bomba, volver 
a la derecha y coger la bocina 
(arriba). Antes de coger la boci- 





Pedro J. Rodríguez, de San Se- 
bastián, nos ha enviado una car- 
ta repleta de interesantes pokes 
para varios juegos. De entre ellos 
hemos seleccionado algunos. 

POKE 28869,201 energia infini- 


ta ) mdRC cid 
POKE 29544,201 eliminar bi- 
chos 
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ia - é8e podrian 


as sin tener 





MEfectivamente, es posible. Existe un 
“POKE” mágico que evita la aparición 
del mensaje: “START TAPE, THEN 
PRESS ANY KEY” y que el ordenador 
espere la pulsación de una tecla. Por 
otro lado, evita también que el ordena- 
“dor «machaque» las dos lineas inferio- 
res, lo que resulta útil si se está sal- 
vando una pantalia o si se quiere po- 
ner un mensaje en castellano para el 
usuario. 

Se trata de “POKEar" e! número 
181 en la dirección de memoria resul- 
tante de restar 19 a la variable del Sis- 
tema “PROG”. El propio comando SA- 
VE deshace el “POKE”, por lo que es 
necesario volver a hacerlo antes de 
cada comando SAVE. Veámoslo con 
un ejemplo: 

Supongamos que sus datos están 
en las matrices AS, B$ y CS. La parte 
del programa que se encarga de sal- 
varias, podria ser: 

1809 REM Salva los datos. 

1919 INPUT “Nombre de fichero (M 
ax. B char, )“;zs 

1929 IF LEN 2$>8 THEN GOTO 19818 
1938 LET prog=PEEK 23635+256%PEE 
K 23436: LET dir=sprog-19 

1849 PRINT W1i;"Arranque la cinta 
ate tecla";: PAUSE 9: INPUT 
1950 POKE dir, 181: SAVE z$8+".1" 
DATA AS(): PAUSE Sa 

1968 POKE dir,181: SAVE 28+".2" 
DATA B$(): PAUSE Sa 

1970 POKE dir,1B1: SAVE z8+".3" 


DATA C$() 
1988 RETURN 


Con un GOSUB 1000 desde cual- 
quier lugar de! programa, los datos se 
salvarán en cassette. Primero se pide 
un nombre de fichero con un máximo 
de 8 caracteres al que el propio pro- 
grama le afiade “17,2 y 3 para 
cada una de las matrices. A continua- 
ción, se saca un mensaje (por supues- 
to, en castellano) para indicar al usua- 
rio que arranque el casselte y se es- 


pera la pulsación de una tecla. El IN-| 


PUT Pl es un truco para borrar las dos 
lineas inferiores. Por último, se van sal 
vando las tres matrices con el POKE 
delante del comando SAVE y dejando 
un segundo de separatión entre cada 
una con PAUSE 50 para retornar al fi- 
nal del proceso con RETURN. 

Probablemente, la rutina le sirva con 
muy pocos retoques. 


jones de psi pa ne: 


presora: que se pue- 
ra 
dor son la SEIKONSA GP-50S y la 
ALPHACOM-32. 
Un nombre de programa no puede 


- tener más de 10 caracteres, pero na- 


da se opone a que alguno de esos ca: 
racteres (o todos) sea un Token, por 
ejemplo, podria grabar un programa 
cuyo título fueran diez “RANDOMI- 


ZEs" en cuyo caso, se imprimirian el. 


la pantalla más de 100 caracteres pa- 
ra el titulo. Se trata de un truco utiliza- 
do en algunos programas para inten- 
tar que la impresión del titulo «macha- 
que» un posible copiador residente en 
pantalla. 


Impresoras 


Me gustaria que me explicaran qué 
son las columnas de una impresora. 
También me gustaria saber la forma de 
variar el número de caracteres por li- 
nea de una impresora. 

Luis M. GALINDO-Murcia (97) 


MME! número de columnas de una im- 
presora es, precisamente, el número 
de caracteres por linea que puede es- 
cribir cuando trabaja a 10 caracteres 
por pulgada. Dicho de otra forma, si se 
divide el número de columnas entre 
10, se obtiene el número de pulgadas 
de ancho de papel que admite la im- 
presora. Por ejemplo, una impresora 
de 80 columnas admite papel con un 
ancho de 8 pulgadas (en realidad son 
8 1/2 por los márgenes); una de 132 
columnas admite papel de 13,2 pulga- 
das. Las impresoras suelen ser de 80 


o de 132 columnas, aunque existen al- 
gunos modelos pequerios de 40 colum- 
nas o de 32 columnas, específicas pa- 
ra Spectrum. 


—————eo + e mem o me mm tm 


“presora para E de sus funcio: 
nes. 


Error al ensamblar 


Hace poco he adquirido el GENS-3. 
por lo que me decidi a teclear la ruti- 
na LOAD que apareció en el número 
2 especial. Al ensamblar me sale error 
de tipo 2 en la linea de la segunda eti- 
queta RETOR | 

Miguel A. LOSADA-Bilbao (98) 


BBPor lo que nos dice, suponemos que 
el error se produce en la linea 3160 
que debe ser: 
3160 RETOR RST 8 

El error de tipo 2 indica: «nemónico 
no reconocidon. Compruebe que no 
tenga la linea desplazada un campo a 
la derecha, es decir, que no tenga eti- 
queta en el campo del nemônico. Si no 
es éste el problema, compruebe que 
la instrucción está bien escrita, con- 
cretamente, el nemónico RST y que no 
ha puesto una “B” en lugar de un 8”. 

De todas formas, hay una errata en 


e pi 












cinco bloques más de cinco fonts ca- 
da uno, grabados en el mismo casset- 


te que el programa. También existe 


una opción en el! menú que permite 
cargar uno cualquiera de los cinco blo- 
ques. Para trabajar con un font deter- 
minado, primero hay que cargar ei blo- 
que que lo contiene y, después, selec- 
clonar ese font dentro del bloque. 

Este programa está preparado pa- 
ra trabajar con impresoras de 80 co- 
lumnas, en concreto, con la STAR 
$G-10 y sólo con ésta es posible sa- 
car las etiquetas de casseite a su ta- 
mano verdadero. Para realizar impre- 
siones con la GP-50, lo mejor es que 
guarde las pantallas en cassette, las 
cargue fuera del programa y las impri- 
ma con un “COPY”, aunque las etique- 
tas de cassette tal vez le salgan a un 
tamanio distinto del real. 


“POKES” 


Os escribo estas lineas para deciros 
que e! POKE de la revista 104 está 
equivocado, o eso creo, porque tengo 
e! programa «Profanation» en versión 
«Turbo», y no funciona. Si es que los 


«e 


podriais decirio para evitar problemas. 
Jesus GLAZA Álava (100) 


] 


ENO es que los POKEs no funcionen 
en carga «Turbon, sino que para me- 
ter un POKE hay que desproteger par- 
cialmente el pragrama y esto, lógica- 
mente, es más difícil de hacer en los 
programas con carga aTurbon. 

Para evitar todos estos problemas, 
estamos desarroliando un “POKEador 
automático” por hardware que hará 
las delicias de los microadictos. Un po: 
co de paciencia. que pronto se publi- 
cará. 


PANTALLAS 


He observado que las pantallas se 
cargan con LOAD “ “SCREENS. Pues 
bien, mi problema es que una vez sal 
vada esa pantalla y después de haber 
pulsado ENTER, ta pantalla se pierde 
y no consigo recuperaria. «Cómo pue- 
do hacerio? 

d POZUELO-Madrid (1) 


MEtectivamente. las pantallas se car- 
gan con LOAD * “SCREENS, pero se 
borran al pulsar ENTER, ya que se en: 
tra en el editor y se produce un listado 
automático borrando previamente la 
pantalla, En ese caso, no hay más re- 
medio que volverla a cargar 

Si fuera una pantalia de elaboración 
propia, puede salvarse con: SAVE 
“nombre” SCREENS 

Existe también la posibilidad de 
transferirla a una zona más alta de me- 
moria utilizando cualquiera de las mu- 
chas rutinas en Código Máquina que 
hemos publicado para este fin. Podrá 
encontrar estas rutinas en el Curso de 
Código Máquina, en las Fichas de Có- 
digo Máquina, O en el artículo «Trans: 
ferencia rápida de pantaliass publica- 
do en el numero 48. 


ISSUE 6A 


Tengo un Spectrum Plus espanol! |S- 
SUE 64, y he comprobado una diferen- 
cia entre éste y el que aparece en el 
manual de instrucciones. Se trata de 
que en el de! manual hay seis chips ló- 
gicos mientras que en el mio sólo hay 
uno, mas otro mas grande, parecido à 
la CPU, en el que pone: 

PCF 130 6 P 
521 9 30U 
HtH 8440 1 X 

«Quê diferencia hay entre tener es- 
te chip o los otros cinco? 

Tengo también un ordenador prote- 
sional Olivetti M24 con unidad de dis: 


co. Quisiera saber, ;cómo podria utili- 
zar su unidad de disco para mi Spec- 
trum Plus, habiendo desconectado el 
cable que lo une que es parecido al 
que va del ZX Interface 1 a! Microdri- 
ve? 

Victor D. SÂNCHEZ-Badajoz (2) 


BBEn la versión 6A, los circuitos de di- 
reccionamiento de memoria para los 
32 Ks superiores han sido sustituidos 
por un solo chip fabricado especial 
mente para Sinclair. Para e! usuario no 
hay diferencia entre una y otra confi- 
guración. Para e! fabricante si: le sale 
más barato. 

No puede, de ninguna manera, utill- 
zar la unidad de disco del M24 con el 
Spectrum. Si intentara conectarla, lo 
Único que conseguiria seria provocar 
una grave averia en ambos aparatos. 

La Única manera de almacenar da- 
tos en la unidad de disco del M24 es 
conectar ambos ordenadores median- 
te un interface RS-232 para transferir 
datos del Spectrum al M24 y que éste 
se encargara de almacenarios en dis- 
co. El sistema exige tener ambos or- 
denadores ocupados, por lo que no 
creemos que valga la pena. 


Números aleatorios 


Quistera saber cuá! es la dirección 
decimal de la ROM en la que se halla 
la rutina que genera números aleato- 
ros y cómo (si es posible) poder usar: 
la desde Código Máquina. 

Daniel MEDIAVILLA-Cantabria (3) 


Bla rutina que genera números alea- 
torios funciona a través del calculador, 
por lo que no se puede usar directa: 
mente. Lo unico que podemos hacer 
es remitirle aí último capítulo de nues: 
tro Curso de Código Máquina donde se 
explica el manejo de! calculador, ya 
que es un tema demasiado complejo 
para abordario en el reducido espacio 
de que disponemos en esta sección 

No obstante, si lo que desea es ge- 
nerar números aleatorios en Código 
Máquina, tal vez no sea preciso que re- 
curra a la rutina de la ROM. Existen 
otras formas mas sencillas de hacer- 
IO. Le vamos a recomendar una que 
genera unos números bastante aleato- 
rios comprendidos entre “0 y "9". es 
decir, de un byte. El procedimiento 
consiste en leer el contenido del octe- 
to inferior de la variable del Sistema 
“FRAMES” (dirección 23672) y hacerie 
un XOR con el contenido del registro 
“Rº. El resultado es suficientemente 
aleatorio para la mayor parte de las 
aplicaciones 








Aprovecha ahora para solicitar los 
números de Microhobby que te faltan 
para completar tu colección. | 
No pierdas la oportunidad de disponer 
de la mejor obra de consulta publicada 
sobre ordenadores Sinclair, que te 
ayudará a resolver cualquier duda que 
se te plantee. 

Pide hoy mismo los ejemplares que te 
falten, porque ya hay algunos 
números agotados. 

(Agotados los números 1, 2, 3 y 6) 





Realiza hoy mismo tu pedido a 
Hobby Press, 3. A. 
Apartado de Correos 232. Alcobendas 
(Madrid) 
Telef. (91) 734 6500 







































os aerea al tel (91) 
2536264. Precio: 29.000 ptas.. tardes. 
Preguntar por Julio. 


e POR SOLO so00 pias 
Vendo un video-juego Atari CX-2600, 
completo (consola, 2 pares de mandos, 
adaptador Ac/Dc). Escnibir a la siguten- 
te dirección: Alberto Lago Rodríguez. 
Ci Paraguay, 27, 3.º. 4 Vigo (Ponteve- 
dra). 


: VENDO Spectrum 48 K como 


nuevo. Incluyo todos sus accesorios, 
interface programable tipo Kempston 
con sonido por TV, el libro «Qué es, pa: 
ra qué sirve y cómo se usa el Zx Spec- 
trum» y varias revistas. Todo está en 
perfectas condiciones. Se vende jun- 
to y el precio es de 40.000 ptas. Inte- 
resados escribir a la siguiente direc- 
ción: J. Antonio Alcântara. C! Dona 
Mencia, 37. 28011 Madrid o bien lla- 
mar al tel. (91) 463 76 46 de 15 h. en 
adelante 





con teclado profesional, lápiz óp- 
tico e impresora Seikosha GP 505, 
por 40.000 ptas., todo en perfecto 
estado. Interesados pueden llamar 
al siguiente tel. (924) 66 23 43. 
Preguntar por José Luis. 


e VENDO spectrum Pius, 


en perfecto estado, con todos sus 


accesorios y manuales, más un | 


lote de: interface Il Sinclair, un 
joystick, cassette especial para 
Spectrum Data Recorder, 18 re- 





vistas. Todo por la cantidad de 
45.000 ptas. Interesados Ilamar al 
tel. (922) 38 20 17. Preguntar por 
Óscar. A partir de las 9 en ade- 
lante. 


& SE VENDE Spectrum Plus, 


un afio de uso, interface Comcon, pro- 
gramable más mando para juegos. 
cassette Sanyo especial para ordena- 
dor. precio original 11.000 ptas., y mas 
de 50 revistas sobre el ordenador. To- 
do por sólo 30.000 ptas. (negociables) 
Sólo el cassette 7.000 ptas. Interesa- 
dos llamar al tel, 294 54 41. Íhigo (2 a 
3 tarde). Madrid. 


e VENDO 2x spectrum «5 


marca Sinclair, con transformador, ca: 
bles, manual de instrucciones en cas- 
tellano y un televisor a color de 12” 
ideal para instalar el ordenador. Todo 
por el precio de 60.000 ptas. Lamar al 
te! 201 38 49. Madrid. 


& VENDO Spectrum Plus, con 
manual en castellano y joystick Quick 
Shot Il por sólo 20.000 ptas. También 
vendo consola de video-juegos Philips 
(-7000 por el precio de 13.000 ptas. 
escribir a la siguiente dirección: Fer- 
nando Criado Merino. Pº de los Tilos, 
62. Parque Málaga, B-6, 7.º C. 29006 
Málaga. Pagaré los gastos de envio. 


e VENDO lápiz óptico Investró- 
nica con cinta programa en muy buen 
estado, por el precio de 5.000 ptas., ya 
que su precio actual en el mercado es 
de 8.125 ptas. Interesados escribir a 
la pb dirección: Francisco Soria 


PE? ) rd EA 
y | audios AsLte 
O VENDO Spectrum 48K a todo:n 










* VENDO Spectrum 48 K, con 
RA en castellano, fuente 

de alimentación, etc., más cassette es- 
pecial. para. ordenador, sis 





de Ri it (904820235 Pre- 
guntar por Kique o bien escribir a la st 
guiente dirección: Camichi, 30, 2.º A. 
Madrid 


e VENDO Spectrum 48 K con 
cables, fuente de alimentación, por e! 
precio de 20.000 ptas,, más un casset- 
tê especial por 7.500, interface Multi 
joystick de la marca DK Tronies, con 
joystick Quick Shot II. Todo por el pre- 
cio de 27.000 ptas. Urge la venta. In- 
teresados llamar al tel. 462 02 33 de 
Madrid. 


e ME GUSTARÍA ioma un 
club para usuarios de MSX, para inter- 
cambiar ideas, trucos, etc. Interesados 
dinigirse a Luis Javier Ohacón Martinez. 
C! Pintor Velázquez. 7. 18800 Baza 
(Granada). Tel. (958) 70 01 59. 


e VENDO sintetizador de voz 
Currah Micro Speech, con cinta de de- 
mostración e instrucciones, casi nue- 
vo por 4.500 ptas. También vendo Zx 
Microdrive a estrenar por el precio de 
8.000 ptas. Con este último regalo el 
libro «Zx Microdriver valorado en 2.000 
ptas. Interesados Ilamar al tel. (988) 
51.63 56 0 bien escribir a: Alberto Re- 
mesal. Apartado 239 de Zamora. 





34 MICROHOBBY 


lumen), cinta edita fev 
ciones, cables, regalo lápiz óptico nue- 
vo. Todo por el precio de 27.000 ptas. 
Interesados Ilamar al tel, (91). 
35168 17 (8a 11 tarde). Valencia. Pre- 
guntar por Amparo. 


e VENDO 2x spectrum «8 K. 


con fuente de alimentación de Inves- 
trónica (con reset), cables, folleto de 
introducciôn, manual en casteliano, 
cinta Horizontes, interface, joystick ti- 
po Kempston (DK Tronics). Todo por 
sólo 18.000 ptas. Sólo para Cádiz y 
provincia. Interesados llamar al tel. 
(956) 27 02 38 O bien escribir a la si- 
quiente dirección. Manuel Palma Ma- 
no. C/ Avenida del Perú, 16, 6.º À, 
11007 Cádiz. 


> URGE vender Spectrum 48 K 
en buen estado. Afiado manuales, co: 
nexiones y revistas. Todo por el precio 
de 20.000 ptas. También vendo Inter- 
face Kempston y Sinclair con dos joys: 
tick Quick Shot |, por el precio de 5.000 
ptas. Interesados llamar al tel. (96) 
333 39 81. Preguntar por Pablo 


(S microçess 


REPARACION DE SPECTRUMS 
Q.L., INTERFACES, 
COMMODORE, AMSTRAD 

VENTA DE COMPONENTES 
PROGRAMAS DE GESTION 
PROGRAMAS A MEDIDA 
MICROGESA 
CU. Silva, 5-4,º 
28013 MADRID 
Tels.: 242 247] - 248 50 88 




















GINTONIZA CON MICROHOBBY Y LLEVATE 


GRATIS ESTOS PORMIDAE 


SUSCRIBETE AHORA Y 





LLEVATE 
PUESTA 





Oferta válida sólo para 
Espahfia, hasta el 31 de 
enero de 1987 


Para suscribirte 
puedes Ilamar al 
(91) 734 65 00 0 
bien enviar tu 
solicitud a Hobby 
Press, S. A. 
Apartado de 
Correo 232. 
Alcobendas 


RADIO-CASCOS 





Â 


MUSICA 


BENEFICIATE DE LAS VENTAJAS 

DE SER SUSCRIPTOR 

Un ahorro de más de 1.000 ptas. 

La comodidad de recibirla cada semana en tu 

domicilio. 

Evitar cualquier aumento de precio. 

— Llevarte, gratis, unos cascos con rádio 
incorporada (AM-FM). 
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